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Resumo 
   
Esta pesquisa expõe um processo criativo que consiste em identificar 
imagens de jogos eletrônicos em sonhos, depois anotar essas imagens oníricas e só 
então desenhar essas figuras usando como referência os sonhos e as anotações. É 
também, apreciado sobre as escolhas, alterações e reduções de conteúdo onírico 
em prol da estética nessas obras autorais. A partir das experiências, relatos e 
fundamentos sobre videogame e sonho é apresentada a hipótese que os sonhos 
sofrem influências das imagens geradas pelo videogame.  
 
Palavras-Chave: Vídeo games; sonhos; surrealismo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Abstract 
   
This research expose the creative process that consist of: To indentify images 
from eletronic games, then take a note of these dream images and finaly draw these 
figures using the dreams and the notes as referenses. Also, is apreciated about the 
choices, changes and reductions of the dream content in favor of the aesthetic on 
these autoral paintings. Starting with the personal experiences, reports, and 
essencials about eletronic games and dreams. Is presented a theory that the dreams 
undergo inspiration of the games generated images.  
 
Key Words: Games; dreams; surrealism. 
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1- Introdução 
Este texto apresenta e discute o processo criativo de pinturas inspiradas em 
sonhos realizadas pelo autor desta pesquisa. As obras são inspiradas em sonhos 
onde foram identificadas as influências visuais de jogos eletrônicos. O texto orbita na 
produção artística, na experiência onírica e lúdica do autor, e consequentemente 
aborda questões culturais e psicológicas da imagem técnica gerada pelos 
videogames. Este que povoa o inconsciente de toda uma geração graças à vivência 
dessa cultura digital.   
As obras inspiradas pelos sonhos influenciados pelos jogos eletrônicos são 
apresentadas juntamente com seu processo de produção particular. E em um 
segundo momento é analisado como um conjunto. Fundamentado nos conceitos 
gerais de arte de Pareyson (2001), e estéticos do feio de Umberto Eco (2014), com 
isso, ocorre a discussão sobre as decisões poéticas e estéticas da obra. As questões 
sobre videogame, cultura, inconsciente e surrealismo são abordadas no decorrer do 
texto. E a partir desses conhecimentos e dos relatos procedimentais é feita a 
apresentação das obras. Para sustentar os argumentos sobre as causas, 
motivações e conteúdos das traduções dos sonhos com temática de videogame em 
pintura, são usados conhecimentos sobre surrealismo, inconsciente, interação pós-
humana do jogador de games e teorias sobre arte. 
As definições mais conhecidas da arte, recorrentes na história do 
pensamento, podem ser reduzidas a três: ora a arte é concebida como um 
fazer, ora como um conhecer, ora como um exprimir. Estas diversas 
concepções ora se contrapõem e se excluem uma às outras, ora, pelo 
contrário, aliam-se e se combinam de várias maneiras. Mas permanecem, 
em definitivo, as três principais definições da arte. (PAREYSON, 2001, p. 
21) 
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Falar academicamente sobre a arte, mais especificamente sobre a arte feita 
pelo próprio pesquisador, exige que haja distanciamento. Distanciamento esse que 
significa ter um raciocínio para falar sobre a arte em foco, de maneira desprendida 
das questões pessoais emotivas durante a análise das obras. Mesmo que as 
emoções e questões pessoais façam parte do processo criativo, o pesquisador 
artista observa esses fatores e os organiza como se os mesmos não pertencessem 
a ele. Como Silvio Zamboni explicita (ZAMBONI, 2006, p. 56), a pesquisa em arte, 
para não ser meramente especulativa precisa de organização e ter hipóteses e 
possíveis soluções para problemas previamente identificados. Nesse caso, a 
hipótese é que há uma relação entre o ato de jogar videogame com o repertório 
imaginário vindouro do inconsciente e, que os sonhos, como reveladores do 
inconsciente expõem essas imagens. E buscam-se soluções das incógnitas que 
essa hipótese gera, com as revelações da produção artística e referenciais teóricos.  
Os problemas principais a serem resolvidos no percurso e acerca deste 
processo criativo, são: identificar as questões que relacionam o videogame com as 
imagens do inconsciente em meio a pouca definição e desordem típica de sonhos; 
se for identificado algum possível relacionamento com o videogame, identificar 
posteriormente essas imagens oriundas dos videogames e que penetraram nos 
sonhos por meio de comparações visuais; por fim discorrer sobre as limitações 
técnicas dos processos expressivos e sobre as questões procedimentais em si. Que 
permitem a transmissão desses conteúdos para que possam identificar ou não as 
influências imagéticas do videogame nesse processo criativo.  
Como método organizador dos procedimentos e teorias, fica arranjado da 
seguinte maneira: primeiramente, observam-se sobre conteúdos introdutórios sobre 
as questões do videogame, imagem técnica e interação. Em seguida, introduz-se 
sobre os sonhos, a natureza e origem de seus conteúdos. Com essas bases, é 
revelado o processo criativo, que será discorrido e organizado, em cada uma das 
obras autorais estudadas nesse trabalho e divididos separadamente por 
subcapítulos. Porém, em cada subcapítulo é aprofundado sobre uma questão em 
particular do produzir, da estética ou dos relacionamentos com o videogame.  
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Foi estipulado um plano de pesquisa e aplicado durante os dois últimos anos 
da investigação. Durante 2014 foi implantada uma rotina de jogar e apreciar jogos 
eletrônicos, diversos jogos dos mais variados gêneros foram conferidos, alguns 
jogados por incontáveis horas. Entre os mais jogados, estão respectivamente: Diablo 
3, Starcraft 2, Street Fighter 4, Counter-Strike Global Ofensive, League of Legends, 
Hearthstone, Mercenary Kings, Company of Heroes, Rogue Legacy e Castlevania: 
Lord of Shadowns. 
Pareyson apresenta uma teoria da arte e estética apontando que a arte não é 
apenas contemplação, mas também produção. "De modo que, pode dizer-se que a 
atividade artística consiste propriamente no "formar", isto é, exatamente num 
executar, produzir e realizar, que é, ao mesmo tempo, inventar, figurar, descobrir." 
(PAREYSON, 2001, p. 26). E, nesta pesquisa aqui desenvolvida a experiência da 
produção artística tem ligação intrínseca com os resultados e conclusões. 
O fato de se haver acentuado o caráter cognoscivo e visivo, 
contemplativo e teorético da arte contribuiu para colocar em segundo plano 
seu aspecto mais essencial e fundamental que é o executivo e realizador, 
com grave prejuízo para a teoria e prática da arte. Segundo todo um filão da 
história do pensamento estético, a partir de um certo platonismo 
renascentista a Schopenhauer e até a Croce, a tarefa da arte é contemplar, 
isto é, ou colher a ideia eterna e supra-sensível, ou resgatar-se da vontade 
subjetiva para fazer-se puro olho contemplante, ou intuir o particular e, com 
respeito a esta contemplação, é irrelevante que a imagem interior seja 
executada ou "repetida" ou "exteorizada". A arte ignora qualquer outro fazer 
que não seja aquele implícito no próprio conhecer. O quanto este 
"espiritualismo artístico" é inadequado, sabem-no bem os artistas, às voltas 
com a matéria e a técnica de sua arte, e com a obra que exige ser feita, 
executada, realizada. Antes, deve-se concluir que, se a arte é 
conhecimento, ela o é no próprio e inconfundível que lhe deriva do seu ser 
arte, de modo que não é que a arte seja, ela própria o conhecimento, ou 
visão, ou contemplação, porque, antes, ela qualifica de modo especial e 
característico estas suas eventuais funções. (PAREYSON, 2001, p. 24-25) 
Então, no segundo capítulo é traçado um panorama geral sobre o videogame 
na cultura digital, imagem técnica e pós-humano com o suporte das publicações de 
Flusser (2008), Santaella (2003-2009) e Murray (2003). Depois serão observadas as 
conexões de fluxo de informações e imagens entre videogame e jogador. Também 
serão analisadas as relações lúdicas e estéticas dos jogos. Além disso, serão 
tecidas corelações entre o jogo e a criatividade, evidenciando uma conexão entre os 
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jogos eletrônicos como material de inspiração e o resultado do processo criativo, 
nesse caso, as pinturas do autor. 
Os traços fundamentais caracterizadores dos games encontram-se, 
sem dúvida, na imersão, interatividade e espacialidade navegável que eles 
propiciam. Todo e qualquer jogo é, por natureza, imersivo e interativo. Se, o 
agenciamento participativo do jogador e sem o prazer quase mágico que é 
próprio das atividades lúdicas, não haveria jogo. No caso dos games, essas 
características se acentuam, pois os ambientes do cibermundo propiciam 
vários níveis de imersão. No nível atual do desenvolvimento tecnológico dos 
games, o tipo mais comum de imersão é a imersão representativa, obtida 
em ambientes construídos em linguagem VRML. Essa imersão é chamada 
representativa porque o jogador fica representado no ambiente virtual da 
tela por meio de avatares, isto é, representações gráficas personalizadas 
que permitem que o usuário aja dentro dos ambientes do ciberespaço. 
1
 
(SANTAELLA e FEITOZA, 2009, p. 13) 
O próximo passo do desenvolvimento da obra são as interpretações das 
expressões individuais do sonho, ou seja, a transcrição das imagens oníricas em 
textos e depois em desenhos. No terceiro capítulo o foco são os sonhos, é feito uma 
introdução sobre o tema com Freud (2001) e depois são observadas as relações 
entre imagem onírica e imagem de videogame principalmente baseado na pesquisa 
de Gackenbach (2009). Além disso, também serão elucidadas questões sobre o 
surrealismo2, pois este é um movimento que se assemelha com o processo criativo 
que é objeto deste estudo. 
Seria um erro definir o surrealismo como um movimento artístico 
semelhante aos grupos de vanguarda que o antecederam nas duas primeira 
décadas do século XX, uma vez que, de início, seu objetivo não é propor 
uma nova estética, e sim um estado de espírito, uma atitude moral, um 
modo de conhecimento capaz de explorar o outro lado da razão, isto é, o 
inconsciente, o sonho, o maravilhoso, a loucura, os estados alucinatórios. 
(FABRIS, 2008, p. 475) 
                                                 
1  
"Mapa do Jogo" é uma obra o organizada por Lucia Santaella e Mirna Feitoza, apresenta 
diversos ensaios pertinentes a um estudo introdutório sobre jogos eletrônicos e sobre as relações 
entre game e sociedade. 
2 
 Muitos dos surrealistas estavam profundamente impressionados com os escritos de Sigmund 
Freud, segundo o qual, quando nossos pensamentos em estado vígil ficam entorpecidos, a criança e 
o selvagem que existem em nós passam a dominar. Pois essa ideia fez os surrealistas proclamarem 
que a arte nunca pode ser produzida pela razão inteiramente desperta. Podiam admitir que a razão 
pode dar-nos a ciência, mas afirmavam que só a não razão pode dar-nos a arte. (GOMBRICH, 2012, 
p. 592) 
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Aqui se esquiva do prolongado debate sobre o automatismo da produção 
surrealista, principalmente da pictórica, porém, é uma esquiva para não delongar em 
um assunto que para esse processo criativo autoral é bem claro. Pois defende a 
posição do irrestrito, onde se entende que barreiras técnicas já são suficientemente 
impostas pelos próprios materiais, e que restringir uma poética surrealista em 
apenas pinceladas autômatas seria desviar-se dos objetivos dessas obras autorais, 
que é o de representar as emoções, personagens e histórias do inconsciente. 
Mesmo trabalhando com um código figurativo, a pintura surrealista 
não pode ser confundida com a arte de imitação. Seu objetivo, como 
escreve Breton, é "levar a representação mental a uma precisão cada vez 
mais objetiva, pelo exercício voluntário da imaginação e da memória"; é 
conciliar "de maneira dialética esses dois termos violentamente 
contraditórios para o homem adulto: percepção, representação".( A. Breton, 
Situation surréaliste de 1'objet, Position politique du surréalisme, p.167-168.) 
(FABRIS, 2008, p. 515) 
 
No quarto capítulo, são expostas as obras autorais, resultados do processo 
criativo, assim como todo material escrito e imagético de seu desenvolvimento 
procedimental. Em adição a isso as aplicações das técnicas de desenho e pintura 
são descritas. E é indiciado sobre as características que o conteúdo passa a ter de 
acordo com a mídia usada na representação desses conteúdos. Analisa-se também 
o trajeto das transcrições do sonho para escrita e da escrita para o desenho3. Sem 
esquecer-se das possíveis alterações em prol da estética da obra. 
                                                 
3  
Jay David Bolter e Richard Grusin(2000) em "Remediation - Undestanding New Media" 
usando o termo remediation aborda sobre questões das releituras ou adaptações de obras de uma 
mídia para outra diferente. Porém, os sonhos (que aqui nessa pesquisa são muito presentes e faz 
parte do processo criativo) fazem com que esse termo fique um pouco impreciso, já que o sonho não 
é mídia (em sua concepção formal). No entanto, para maior informação sobre adaptações em mídias 
consultar essa obra é interessante. 
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Figura 1: Detalhe da obra "Biblioteca Sombria" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
No quinto e último capítulo de desenvolvimento de conteúdo, é feito uma 
apreciação sintetizada das técnicas utilizadas nas obras, e é ponderado sobre as 
suas potencialidades e peculiaridades. Ocorre também a apreciação estética do 
conjunto de obras, observações sobre o surrealismo e o grotesco. 
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2- O poder visual do videogame. 
Dentro do campo das investigações artística e poéticas visuais, falar sobre as 
especificações de um equipamento eletrônico altamente comercializável soa até 
estranho. De fato em alguns aspectos é, mas o videogame é muito mais que apenas 
placas e circuitos, é até mesmo muito mais que apenas uma mercadoria do 
entretimento. O videogame produz imagens, estruturas, que não ficam restritas 
apenas às suas telas, essas imagens chegam ao jogador e o jogador, por sua vez, 
as interpretam.  
A relação entre poesia e videogames é, na maioria das vezes, do 
tipo água e óleo. A poesia não é um jogo em que alguém ganha. Assim 
como a arte não é um jogo em que alguém ganha. Não foi senão depois de 
algum tempo que me dei conta de que esse era um conflito insolúvel. Mas 
explorar o conflito e também, explorar os pontos de encontro é interessante 
para mim. Há muita energia nessa colisão. Um dos maiores pontos de 
intersecção entre arte e jogo é a noção de lúdico. E há vários tipos de 
procedimentos lúdicos, uns mais apropriados à arte, outros mais 
apropriados aos games. (ANDREWS, 2009, p. 144) 
Esse capítulo sobre videogames é relevante para esse trabalho, pois, são 
tecidas corelações entre o jogo e a criatividade. Evidenciando uma conexão entre os 
jogos eletrônicos como material de inspiração e, o resultado do processo criativo, 
nesse caso, as pinturas do autor. 
Aqui é abordada a ascensão das imagens geradas por videogames na 
civilização e suas influências na cultura, tomando como recorte os jogos que tem 
ligação com as obras de pintura aqui apresentadas, tendo em vista que o videogame 
tem grande parte nesse processo criativo.  
Esse é um capítulo introdutório sobre videogame, e pode se esperar um 
panorama histórico de seus primórdios, de seu desenvolvimento tecnológico e sua 
importância no mercado do entretenimento. Mas nessa pesquisa, em particular 
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essas informações não são extremamente relevantes4. Todavia, para fazer uma 
introdução. Aqui é brevemente tratado sobre jogos eletrônicos, um pouco sobre o 
valor enquanto bens de consumo, e em menor escala sobre os novos 
processadores. Aqui a discussão tem como foco as imagens eletrônicas geradas por 
videojogos traduzidas por consoles (ou CPU's) e transmitidas por telas, televisores 
ou monitores, até chegarem aos olhos do jogador ou espectador. 
Na opinião de alguns pesquisadores, como Aarseth(1997), por 
exemplo, o videogame é um expressivo e complexo fenômeno cultural, 
estético e de linguagem, que foi capaz de desenvolver, ao longo de seu 
curto período de existência, toda uma retórica própria. É importante 
percebermos, portanto que, ao se falar de videogames, não se está falando 
apenas de seus jogos ou de aspectos menores deste expressivo e 
metamórfico meio contemporâneo. O videogame - em si também em seus 
aspectos circundantes - é hoje um dos fenômenos tecnológicos de maior 
interdisciplinaridade e complexidade para se estudar. (NESTERIUK, 2009, 
p. 27) 
A indústria de jogos eletrônicos desde seu surgimento em 1971 com o 
lançamento do primeiro arcade pela empresa Computer Space5 predomina como 
uma grande potência financeira e cultural. Seu crescimento é exponencial e vai se 
solidificando como uma indústria rentável e altamente difundida. É possível notar um 
interesse crescente da academia em estudar e entender melhor esse novo 
fenômeno cultural, não apenas seu crescimento econômico e difusão, mas também 
no âmbito das artes e linguagens (LUZ, 2010, p. 17).  
Não é aprofundada a questão sobre videogame ser arte ou apenas 
entretenimento6, pois exatamente como ocorre com vídeos - onde nem todos podem 
ser considerados arte, então seria pertinente fazer uma análise individual de cada 
                                                 
4
 
 Em Vídeo Game - História, linguagem e expressão gráfica de Alan Richard da Luz, é 
possível conferir detalhadamente com detalhes técnicos e cronologicamente a história do vídeo 
game. (LUZ, 2010)
 
5
 Ver mais em: http://escola.britannica.com.br/article/481214/jogo-eletronico Acesso em: 
09/12/2014 
6
 
 Em "The Art of Videogames"(2009) Grant Tavinor organiza uma discussão apresentando as 
qualidades semelhantes à arte que o videogame possui. 
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jogo eletrônico para entender suas motivações, e se há pensamento estético e/ou 
poético para só então definir se suas qualidades são suficientemente próximas da 
arte e não apenas da lógica, programação ou espírito agonista. No entanto devem 
ser levados em consideração todos os tipos de artes aplicadas usadas na produção 
de jogos. Segundo Tavinor (2009, p. 172) um dos argumentos usados para alegar 
que videogame não é arte é o fato de ter um fator competitivo nos jogos em geral 
(salvo algumas exceções). Nesse texto é mais relevante o estado de imersão e 
agência7, que o jogar ou o apreciar jogos eletrônicos e seus personagens, cenários, 
animações e narrativa causam no jogador ou expectador do que de fato os 
esquemas do jogo e seu processo de produção.  
A agência, então, vai além da participação da atividade. Como 
prazer estético, uma experiência a ser saboreada por si mesma, ela é 
oferecida de modo limitado nas formas de arte tradicionais, mas é mais 
comumente encontrada nas atividades estruturadas para computador, ela é 
inserida num domínio já moldado pelas estruturas dos jogos. Somos 
capazes de imaginar uma narrativa literária envolvente que se baseie nessa 
estrutura de jogos sem ser diminuída por ela? Ou estamos apenas falando 
sobre um modo dispendioso de reescrever Hamlet para a máquina de 
fliperama? (MURRAY, 2003, p. 129) 
A experiência com games é fascinante e eleva a mente a um inédito patamar 
de interação com artes aplicadas. Nunca antes o ser humano pôde vivenciar 
tamanha interatividade com imagens. Na cultura digital, há novas e diferentes 
relações entre espectador e espetáculo (SANTAELLA, 2003, p. 52), esses vínculos 
são tratados nesse texto, justamente para entender como a influência do videogame 
é relevante. Não apenas para um artista visual, mas para todos que de alguma 
forma exercem atividades criadoras e estão sob a influência - dos jogos eletrônicos. 
                                                 
7  
"Agência é a capacidade gratificante de realizar ações significativas e ver os resultados de 
nossas decisões e escolhas. Esperamos sentir agência no computador quando damos um duplo 
clique sobre um arquivo e ele se abre diante de nós, ou quando inserimos números numa planilha 
eletrônica e observamos os totais serem reajustados." (MURRAY, 2003, p. 127) 
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Os comportamentos individuais variam, inovações ocorrem, mesmo 
as configurações básicas da cultura podem mudar. O ritmo das mudanças 
culturais varia muito, dependendo das possibilidades que se apresentam 
para que o crescimento e o desenvolvimento possam se realizar. Entretanto, 
para se processar, a mudança enfrenta a resistência da estabilidade, um 
princípio também necessário como garantia de coesão para a sobrevivência 
da cultura. O princípio da estabilidade está ligado à adaptação. Sistemas 
culturais sobrevivem porque seus membros estão adaptados à tradição que 
é reproduzida através de sua tradução em ações. Por outro lado, contudo, 
sem a mudança, a cultura estagnaria. (SANTAELLA, 2003, p. 43) 
A produção de jogos eletrônicos é atividade multidisciplinar que geralmente 
envolve uma equipe de especialistas, o jogo é obra conjunta de imagem, música, 
efeitos sonoros, programação, narrativa, design e jogabilidade. Em grandes 
empresas como a Blizzard Entertainment8 uma vasta equipe de concept artists9 e 
artistas técnicos trabalham em conjunto, porém, cada um em sua área de expertise 
para ter uma obra (jogo) de alto padrão de qualidade e polimento.  
                                                 
8 
 Mais informações: http://us.blizzard.com/pt-br/ 
 9  
 Concept Artists,são artistas visuais que trabalham com o desenvolvimento visual de 
personagens, criaturas e cenários, podem ser amparados por um roteiro ou anotações que indicam 
como as figuras devem parecer, ou podem ter autonomia na criação visual. Os desenhos e pinturas 
criados por esses artistas são chamadas de "Concept Art", que são planejamentos visuais criativos, 
com o intuito de serem usados como referência em outro processo técnico visual mais demorado ou 
custoso como uma modelagem 3D. 
27 
 
 
Figura 2: Concept Art para o game Diablo 3 da Blizzard.  
Fonte:<http://us.battle.net/d3/pt/media/artwork/?view=artwork-0063> Acesso em: 05/09/2015 
O videogame faz parte do cotidiano da família moderna, na atualidade jovens 
adultos tiveram a oportunidade de conhecer pelo menos um console10 de 
videogame. Não é um aparelho desconhecido, pelo contrário, em muitos lares ele 
tem uma posição privilegiada na sala de TV. 
A importância do computador na cultura digital é definitiva e até mesmo óbvia. 
O computador enquanto plataforma de jogo está presente na maioria das inovações 
gráficas, é possível traçar uma história dos gráficos dentro do gênero First Person 
                                                 
10
 
 Aparelho eletrônico usado para reproduzir as mídias que armazenam os jogos eletrônicos.
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Shooter11 de Doom até o recente Battlefield 4, apenas usando o computador como 
suporte. 
O vídeo game é uma nova mídia que ajudou a revolucionar a 
maneira como lidávamos com o computador, desenvolveu nossa cognição 
por meio de seus jogos com complexas relações simbólicas a serem 
decifradas, desenvolveu nossa percepção físico-espacial e ampliou a 
relação dos indivíduos com os meios digitais.  (LUZ, 2010, p. 19) 
A cultura pop recente, principalmente os quadrinhos americanos, anime12, 
cinema com computação gráfica e os jogos eletrônicos, juntos formaram boa parte 
da fantasia infantil das gerações nascidas entre 1980 e 2010. Esse gênero de 
entretenimento vem crescendo ao passo do avanço das tecnologias e cultura digital. 
Gradativamente a cultura digital vai se solidificando em vista das culturas já 
ultrapassadas (SANTAELLA, 2003, p. 43). A juventude crescerá envolta desses 
aparatos tecnológicos da atualidade. É espantoso e praticamente impensável ver 
crianças brincando na rua longe do conforto e "segurança" dos games e 
computadores. Praticamente todas as atividades que não são feitas por intermédio 
digital são as que necessariamente precisam da presença do corpo físico do 
individuo, mas ao seguir a lógica dessa evolução gradativa, não demorará até ser 
ainda mais diminuída a dependência do corpo físico para atividades externas. 
Os nossos netos habitarão universo imaginário de sonhos 
libidinosos, e por isto fitarão fascinados os seus terminais, vivenciando 
orgasmos permanentes e insaciáveis: "sociedade informática". (FLUSSER, 
2008, p. 129) 
Ao ligar o console e iniciar o jogo, o jogador se vê transportado de sua 
poltrona - passa a integrar um local fantástico e com suas próprias leis de física, ele 
está no ciberespaço. Segundo Santaella, ciberespaço é uma expressão usada para 
definir um conjunto de tecnologias que tem em comum a habilidade de simular 
ambientes dentro dos quais os humanos podem interagir (SANTAELLA, 2003, p. 99). 
                                                 
11
 
"First Person Shotter" é um gênero de jogo de tiro dinâmico, onde o jogador "vê" o jogo pelo 
ponto de vista do personagem que está controlando. 
12
 
 Desenho animado japonês. 
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No caso do videogame esse ciberespaço é duplamente ficcional, por ser um espaço 
virtual e por ser um espaço de narrativas fictícias. Esse local fictício comporta 
universos programados e desenhados pela equipe de desenvolvedores, 
personagens e criaturas projetadas especificamente para cumprir sua função 
essencial, seja ela: assustar, contrapor ou até mesmo encantar.  
2.1. Videogame e Cultura Digital  
Para iniciar o raciocínio sobre cultura, é importante entender qual definição de 
cultura está sendo usada.  Neste texto é utilizada a definição de Santaella (2003, p. 
30), que para chegar nessa síntese apresentou vários autores que divergiam em 
certos aspectos, mas em outros apontavam para a mesma direção. 
Uma definição breve e útil é: a cultura é a parte do ambiente que é 
feita pelo homem. Implícito nisto está o reconhecimento de que a vida 
humana é vivida num contexto duplo, o habitat natural e seu ambiente 
social. A definição também implica que a cultura é mais do que um 
fenômeno biológico. Ela inclui todos os elementos do legado humano 
maduro que foi adquirido através do seu grupo pela aprendizagem 
consciente, ou, num nível algo diferente, por processos de condicionamento 
- técnicas de várias espécies, sociais ou institucionais, crenças, modos 
padronizados de conduta. A cultura, enfim, pode ser contrastada com os 
materiais brutos, interiores ou exteriores, dos quais ela deriva. Recursos 
apresentados pelo mundo natural não formatados para vir ao encontro de 
necessidades existentes. (SANTAELLA, 2003, p. 30) 
O videogame hoje é parte integrante da evolução da nossa cultura. "Sempre 
houve um consenso entre antropólogos de que a cultura está relacionada com 
ações, ideias e artefatos que os indivíduos numa dada tradição aprendem, 
compartilham e avaliam." (SANTAELLA, 2003, p. 43) Com os personagens, histórias 
e criaturas apresentadas pelo videogame, é criada uma espécie de nova mitologia, 
uma que dessa vez tem um grau maior de vivência. Não apenas idolatramos os 
heróis, mas ao jogar, em estado de imersão o jogador "se torna" o herói. 
 
Outro exemplo é o mito, que é também uma transformação ou uma 
"imaginação" do mundo exterior, mas implica em um processo mais 
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elaborado e complexo do que ocorre no caso das palavras isoladas. O 
homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos 
fenômenos atribuindo a este um fundamento divino.  
Em todas as caprichosas invenções da mitologia, há um espírito 
fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade. Se, 
finalmente, observarmos o fenômeno do culto, verificaremos que as 
sociedades primitivas celebram seus ritos sagrados, seus sacrifícios, 
consagrações e mistérios, destinados a assegurarem a tranquilidade do 
mundo, dentro de um espírito de puro jogo, tomando-se aqui o verdadeiro 
sentido da palavra. 
Ora, é no mito e no culto que têm origem as grandes forças 
instintivas da vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a 
indústria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciência. Todas elas têm suas 
raízes no solo primevo do jogo. (HUIZINGA, 2000, p. 8) 
 
O videogame chegou aos lares, porém, não foi como qualquer outro 
eletrodoméstico que surge como inovação e logo cai no ostracismo. Os consoles 
foram acolhidos e continuam sendo aceitos pela civilização moderna, é claro, que 
naturalmente com alguns questionamentos, principalmente sobre o conteúdo 
violento de alguns jogos13, mesmo assim mantém o status central de entretenimento 
dos jovens.  
Crianças têm a necessidade de se sentir fortes. Precisam se sentir 
poderosas perante um mundo assustador e incontrolável. Super-heróis, 
guerreiros de games, rappers e atiradores de filmes são símbolos de força. 
Quando fingem ser um desses personagens, as crianças sentem-se fortes. 
(JONES, 2002, p. 12) 
Tendo consciência que a definição do termo "mito" é carregada de significado, 
e que é principalmente associado à mitologia grega, deuses e semideuses. Mas o 
termo é mais abrangente que apenas histórias de antigos. A partir de Campbell, 
podemos concluir que, mitos inspiram e são criados espontaneamente em todas as 
épocas (CAMPBELL, 1997, p. 5).   
Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as 
circunstâncias, os mitos humanos têm florescido; da mesma forma, esses 
mitos têm sido a viva inspiração de todos os demais produtos possíveis das 
atividades do corpo e da mente humanos.  Não seria demais considerar o 
mito a abertura secreta através da qual as inexauríveis energias do cosmos 
penetram nas manifestações culturais humanas. As religiões, filosofias, 
artes, formas sociais do homem primitivo e histórico, descobertas 
                                                 
13  
 Gerard Jones, em "Brincando de Matar Monstros"(2002), apresenta uma discussão sobre a 
violência nos games e como isso afeta as crianças e a cultura.  
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fundamentais da ciência e da tecnologia e os próprios sonhos que nos 
povoam o sono surgem do círculo básico e mágico do mito. O prodígio 
reside no fato de a eficácia característica, no sentido de tocar e inspirar 
profundos centros criativos, estar manifesta no mais despretensioso conto 
de fadas narrado para fazer a criança dormir — da mesma forma como o 
sabor do oceano se manifesta numa gota ou todo o mistério da vida num 
ovo de pulga. Pois os símbolos da mitologia não são fabricados; não podem 
ser ordenados, inventados ou permanentemente suprimidos. Esses 
símbolos são produções espontâneas da psique e cada um deles traz em si, 
intacto, o poder criador de sua fonte. (CAMPBELL, 1997, p. 5) 
Não há apenas semelhança visual nos personagens de videogame criados 
com apropriação da mitologia, seu poder se estende em um campo longínquo do 
mero consumo visual, há também uma relação arquetípica14. Os membros da cultura 
pop criaram todo um esquema de adoração aos personagens das mídias dessa 
cultura, há grandes eventos onde são comercializadas estátuas desses heróis, 
alguns participantes chegam a se fantasiar dos heróis15 como mais uma forma de se 
tornar o personagem; desprezar ou ridicularizar esses personagens é tomado com 
insulto grave por seus adoradores, que os defendem veementemente.  
O jogo Diablo da produtora Blizzard, possui diversas referências à religião 
cristã. O antagonista é o senhor dos infernos e seu nome é o mesmo do título do 
jogo, ele vive em guerra eterna contra os anjos, simbolizando a batalha do bem 
contra o mal. O jogador se põe como representante do bem e o objetivo final do jogo 
é derrotar o próprio Diablo. O Diablo (Figura 3) tem forma assustadora e imponente, 
e o combate decisivo contra ele é árduo para os jogadores menos experientes.  
                                                 
14   
O arquétipo representa essencialmente um conteúdo inconsciente , o qual se modifica 
através de sua conscientização e percepção , assumindo matizes que variam de acordo com a 
consciência individual na qual se manifesta.  (JUNG, 2000, p. 17) 
15
 
 Comumente conhecido como Cosplay, é uma fantasia onde o fantasiado se veste de 
personagem de games, mangás, desenhos animados. seriados ou filmes. Iniciou-se com 
personagens de mangás e animes, mas hoje se estende para toda a gama estórias da cultura pop. 
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Figura 3: Diablo 
Fonte:<http://us.battle.net/d3/en/media/artwork/?view=artwork-0107> Acesso em: 05/09/2015 
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Figura 4: Esboço de "Diabo Pizzaiolo" 
16
 
Fonte: Elaborado pelo autor 
Como possível exemplo dessa questão mitológica de interação pós-humana 
observemos o personagem "Ryu"(Figura 5) da franquia Street Fighter da Capcom, 
                                                 
16
 
Esboço de obra que teve influência visual do jogo Diablo 3 
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difundido mundialmente com Street Fighter 2(1991)17. Ele é um personagem de jogo 
de luta, sua história de fundo é relevante para o contexto do jogo e à medida que o 
jogador joga, também se torna importante para o jogador. Ryu é um personagem 
vastamente conhecido por membros da cultura pop. Quando o personagem é 
selecionado e a luta se inicia, o jogador passa a controlar um boneco virtual, esse 
boneco por ser a extensão do jogador no jogo eletrônico é chamado de "Avatar"18. 
Quando a luta virtual se inicia, o jogador transporta-se e se veste na pele do Ryu 
absorvendo toda sua história de fundo como se fosse a história do próprio jogador. 
Pode se notar nas partidas de jogos competitivos expressões como "morri!", "vou te 
arrebentar" entre outras que sugerem que o jogador não é apenas o jogador, mas 
também um ser muito próximo do personagem do jogo. Retomando o raciocínio do 
parágrafo anterior, o jogador idolatra o herói do jogo, mas ao mesmo tempo idolatra 
a si mesmo sem perceber, pois, as conquistas do herói do videogame só podem ser 
alcançadas pela destreza ou estratégia exitosa do jogador. 
                                                 
17
 
 http://www.streetfighter.com.br/blog/artigo/2/street-fighter-ii-the-world-warrior, acesso: 
10/12/2014
 
18
 
 The word avatar has been used in digital games since Habitat was created in the 1980s. It 
was the first online world to depict the player’s character as an onscreen graphic, referred to by 
Morningstar and Farmer as an ‘avatar’. ‘Avatars can move around, pick up, put down and manipulate 
objects, talk to each other, and gesture, each under the control of the individual player’ [2] (GAZZARD, 
2009, p. 190) 
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Figura 5: Captura de tela de Street Fighter 5 - Ryu x Chun-li 
Fonte:http://streetfighter.com/wp-content/uploads/2015/04/13-Ryu-Kick-HUD-ON.jpg Acesso 
em: 05/09/2015 
Mas a imaginação que o vídeo game requer do jogador é de um 
processo diferente é pragmática. Ela pode ser subdividida em duas artes: 
"imaginar-se dentro" e "imaginar-se como". "Imaginar como" porque a cada 
momento essa operação precede o desafio dinâmico de estar apto a 
predizer como sua ação é o ótimo; "imaginar dentro" porque você precisa 
entender as regras do sistema semiótico apresentado, e a ação destas 
regras, e não das regras do mundo real, aplicadas em si próprio. O 
requerimento é projetar a consciência ativa (além de apenas observar) 
dentro do reino semiótico. O jogador de vídeo game é absorvido pelo 
sistema: pela duração da partida, ele vive entre signos (outra maneira de 
descrever a dissolução da autoconsciência na experiência do descrever a 
dissolução da autoconsciência na experiência do vídeo game). (POOLE, 
2000, 9.185). (LUZ, 2010, p. 136) 
 Uma das facilidades dessa nova cultura digital que de acordo com Santaella, 
evoluiu da cultura de massas e cultura midiática (SANTAELLA, 2003, p. 82), é que 
agora pode se escolher qual tipo de informação ou entretenimento será consumido, 
diferente da época onde a televisão era o principal meio de comunicação deixando 
as pessoas reféns de sua programação.  
Enfim, tecnologias para demandas simbólicas heterogêneas e 
efêmeras: os livros se fragmentando em pastas de xerox que se misturam 
de acordo com as necessidades do usuário, o cinema - comercial, de arte, 
documental, antigo, recente - começando a frequentar as nossas casas ao 
sabor de gostos e preferências individuais, a sintaxe dos videoclips e 
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videojogos passando a ditar ritmos frenéticos, descontínuos, fragmentários 
de percepção[...] (SANTAELLA, 2003, p. 67) 
Com a internet é possível assistir o que for de preferência quando desejar, e 
com o videogame também não é diferente. O site/plataforma/loja "Steam" é o maior 
centro de comércio online para jogos de computador, e oferece um suporte muito 
grande ao desenvolvedor. Tanto que a maioria dos games em sua listagem são 
jogos "Indie", ou seja, jogos de desenvolvedores independentes. Na Steam a 
comunidade de gamers pode opinar, criticar e ajudar os desenvolvedores. A loja da 
Steam é um espaço democrático, onde é possível que jogos indie de baixo 
orçamento compitam com produtoras milionárias. Criando mercado para jovens 
artistas e programadores e consequentemente enriquecendo o mundo do 
videogame de um modo geral. Tendo em vista que muitos jogos de grandes 
companhias tem como principal meta o lucro - transformando esses jogos em meras 
mercadorias do entretenimento, exatamente como acontece incansavelmente no 
cinema de Hollywood. Os desenvolvedores indie não investem milhões de dólares, e 
via de regra, também não precisam de milhões de retorno imediato para que seu 
estúdio continue funcionando. Jogos indie são mais livres das amarras das 
tendências mercadológicas em voga, possibilitando maior conteúdo poético e crítico 
em detrimento de clichês. Contudo, não necessariamente todos os jogos indie são 
ricos em sensibilidade artística e poética, e nem todos os jogos de grandes 
empresas são sempre desprovidos dessas duas qualidades. 
Com o agigantamento crescente dos meios de comunicação de 
massa, no século XX, foram também crescendo as dificuldades para se 
estabelecer distinções claras entre popular, o erudito e massivo. Essas 
dificuldades atingiram seu clímax a partir dos nos 80, com o surgimento de 
novas formas de consumo cultural propiciadas pelas tecnologias do 
disponível e do descartável: as fotocopiadoras, videocassetes, videoclips, 
videojogos, o controle remoto, seguido pela indústria dos CDs e a TV a 
cabo, ou seja, tecnologias para demandas simbólicas heterogêneas, 
fugazes e mais personalizadas. (SANTAELLA, 2003, p. 52) 
Com o exemplo acima fica ilustrado as novas liberdades que a cultura atual 
permite. O bombardeamento publicitário ainda é responsável pelo sucesso de 
algumas franquias, mas o público está ficando mais exigente. Com os blogs 
especializados e redes sociais, os jogadores e entendedores do assunto 
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compartilham suas experiências positivas ou negativas com games. Jogos 
eletrônicos com menor investimento financeiro podem ser divulgados e consumidos 
por esse público interligado. Fica então, aberta às preferências pessoais, que foram 
construídas por toda uma vida dentro dos meios limitadores da sociedade, a escolha 
de qual jogo será jogado.  
O jogo provém do imaginário coletivo de uma sociedade e estiliza a 
vida cotidiana em muitos aspectos. Desse modo, podemos considerar que 
ele é intrínseco à sociedade e à cultura Esta estilização pode ocorrer por 
meio da representação de uma situação ou de ações de um individuo 
encontradas em seu dia-a-dia, relacionadas aos fatos, pensamentos, 
relacionamentos e às aspirações desse indivíduo. O jogo, na cultura 
humana, está ligado à busca da diversão, do lazer e do desligamento das 
tarefas e responsabilidades do mundo cotidiano; é um objeto lúdico que leva 
o indivíduo à imersão. (SATO, 2009, p. 37) 
Com os novos videogames portáteis e jogos de smartphone, a diversão 
eletrônica nunca esteve tão próxima do indivíduo. Vídeo jogo está presente em: 
celulares, tablets, aparelhos de videogame portáteis, reduzindo a dependência dos 
consoles e computadores. Ou seja, o jogador não precisa mais estar em sua casa 
para jogar, mesmo que as desenvolvedoras dos jogos mais requintados ainda 
prefiram lança-los em plataformas mais potentes (consoles de última geração e 
PC's), é notável o crescimento quantitativo de jogos casuais para o sistema 
operacional Android. 
Compreendemos o jogo como um elemento cultural intrínseco na 
história das sociedades, que se diferencia do contexto da vida cotidiana e 
possui um caráter lúdico. O jogo oferece uma representação imaginária da 
vida, das atitudes, do comportamento e dos valores de uma sociedade. Ele 
propõe ao jogador um universo distinto (ficcional) do seu mundo cotidiano 
(real), onde esse jogador experimenta um novo ambiente. Porém, é 
relevante lembrar que o universo do jogo só passa a existir de forma 
concreta quando apresenta características e elementos reconhecidos no 
contexto sociocultural do jogador. Esse universo ficcional permanecerá real 
para esse jogador enquanto for o ambiente onde ele (em busca de diversão) 
possa interagir, interferir, interpretar, representar e realizar ações que o 
levem à imersão. (SATO, 2009, p. 47) 
De acordo com Flusser, nessa era digital o indivíduo é refém e colaborador 
dos meios de comunicação que extrapolam imagens técnicas em superfícies 
imaginadas (FLUSSER, 2008, p. 15). Mesmo que esteja mais fácil a escolha de qual 
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conteúdo será acessado, não muda o fato da dependência das imagens e da 
informação que o ser humano vive. 
2.2. Imagem técnica do videogame  
As imagens técnicas presentes em fotografias, filmes, vídeos, computador 
têm dupla importância nesse trabalho. Primeiramente referente às imagens geradas 
pelos jogos eletrônicos e posteriormente também são pertinentes às pinturas digitais 
que aqui são apresentadas. Nesse subcapitulo, é abordada a questão da imagem 
técnica gerada por aparelhos de videogame e suas diferenças das imagens 
tradicionais (pinturas, textos datilografados, etc.). "As imagens técnicas e seus meios 
de disseminação são pilares da cultura digital [...] são as superfícies imaginadas 
pelas quais conhecemos o mundo." (FLUSSER, 2008, p. 15) 
Seguindo o pensamento de Flusser (2008) As imagens geradas por 
videogame são imagens técnicas, transmitidas por uma tela que traduz seus códigos 
programados em pixels coloridos. Esses pixels são organizados de maneira que 
representem imagens possíveis de serem interpretadas pelo espectador (esse que 
tem grande importância, pois sem ele as imagens não poderiam ser interpretadas), o 
jogador interage com o videogame incentivado por esses estímulos visuais.  
Para iniciar o diálogo sobre as imagens técnicas, entendamos os 
interlocutores entre o universo das imagens técnicas e seus intérpretes - monitores, 
telas de variados materiais e medidas, projetores e óculos de realidade virtual. 
Segundo Santaella, esses interlocutores são as interfaces, a conexão humana com 
o ciberespaço, são a janela que divide a atividade humana e a abstração da 
virtualidade (SANTAELLA, 2003, p. 91). Sem tais periféricos não seria possível que 
os interpretes visualizassem as imagens geradas por videogame ou computador. 
Entretanto, as telas são mais que apenas mediadoras, produtoras de espectros 
luminosos previamente elaborados e ordenados por softwares, são produtoras de 
imagens significativas (FLUSSER, 2008, p. 54). De acordo com o raciocínio de 
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Flusser (2008), no momento em que as imagens são observadas em movimento na 
tela, esquece-se por um instante da existência de uma CPU enquanto artífice, e 
essa tela passa a ser a progenitora das imagens. Para a imagem a tela é a janela 
por onde se revela para o mundo, já para o expectador a tela também é a imagem, 
não importando de onde ela saiu nem como foi gerada (FLUSSER, 2008, p. 68). 
Os artefatos ou objetos feitos pelo homem, as motivações e ações, 
a fala humana têm significado. Sem o conhecimento de seus 
significados,esses elementos culturais são incompreensíveis. Ora, esses 
elementos culturais só tem significado porque são signos. Sob o ponto de 
vista do signos e seus significados, as culturas costumam ser chamadas de 
sistemas simbólicos. Para entendê-los, nada mais apropriado do que a 
semiótica.  (SANTAELLA, 2003, p. 46) 
 
Pixels são pequenos quadrados muitas vezes confundidos com pontos, que 
ao serem organizados e divididos entre as cores vermelho, verde e azul (RGB) - 
criam a ilusão de imagens. Mais uma camada de ficção, como foi dito anteriormente, 
o conceito de ciberespaço é um mundo ficcional e nele ficam as criaturas e mundos 
criados. Quando é levada em conta a interface, mais uma camada de significativa é 
adicionada. O caminho que o jogador percorre até chegar ao conteúdo do jogo é 
respectivamente: jogador, sentidos do jogador, tela, imagens geradas por pixels, 
ciberespaço, histórias do ciberespaço.    
A imagem técnica ou técno-imagem é a imagem pós-escrita, não 
mais feita de planos ou superfícies, mas de pontos, grânulos, pixel. É 
aparentemente regressiva ao retornar a uma suposta bidimensionalidade, 
mas a rigor ela não é feita de duas dimensões como os suportes que a 
transmitem, as telas de televisores, de painéis, de monitores. Uma vez que 
é feita de pontos, é nulodimensional, é da ordem do grau zero do espaço. 
(FLUSSER, 2008, p. 10) 
Ainda no século XX as imagens tradicionais (impressas em superfícies físicas 
e/ou feitas a mão) eram muito presentes. No entanto, com o surgimento do 
computador e novas tecnologias gráficas digitais, ocorreu a transição de imagens 
analógicas para as digitais em grande parte da indústria visual. Resultando em uma 
grande presença da imagem digital agora no século XXI, que logo no inicio já 
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começou a substituir livros por e-books, jornais impressos por sites de notícias, jogos 
de tabuleiro por jogos digitais. Claro que ainda não há total abolição do papel, e 
talvez nunca haja de fato. O que conduz a uma questão mais complexa, a arte digital 
no universo das artes aplicadas, ou seja, ilustração, mercado quadrinístico, 
animação entre outros. As artes digitais que emulam as artes tradicionais 
bidimensionais têm crescido e se mostrado eficiente como meio de expressão e 
produção de imagens, geralmente pela facilidade de alterações e agilidade 
aprimorada pela não limitação imposta pela fisicalidade. Nos meios tradicionais, "A 
tensão do processo imaginativo, do qual o produtor de imagens é portador, faz com 
que a visão das superfícies daquelas imagens as transforme em símbolos e depois 
as fixe sobre outras superfícies." (FLUSSER, 2008, p. 20), nas mídias digitais 
fenomenologicamente há essa superfície que suporta o ato de riscar, são as mesas 
digitalizadoras, mas, elas também são uma interface, ou seja, não são a superfície 
da obra em si.   
O gesto produtor de imagens técnicas se dirige rumo à superfície a 
partir de pontos. O gesto produtor de imagens tradicionais se dirige rumo à 
superfície a partir de volumes. O primeiro concretiza, o segundo abstrai 
planos. O primeiro surge de cálculo, o segundo da circunstância palpável. 
Logo, as imagens técnicas significam(apontam) programas calculados, e as 
imagens tradicionais significam (apontam) cenas. Decifrar imagens técnicas 
implica revelar o programa do qual e contra o qual surgiram. Decifrar 
imagens tradicionais implica revelar a visão do produtor, sua "ideologia". 
(FLUSSER, 2008, p. 29) 
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Figura 6: "Ser Arbóreo". Desenho em Nanquim sobre papel reciclado, baseado nas imagens 
oníricas do sonho "Santuário". 
Fonte: Elaborada pelo autor 
Como toda mídia artística tradicional (Figura 6), cada software de produção 
de imagens digitais (Figura 7) tem suas peculiaridades. No caso dos jogos que 
simulam o bidimensional, softwares de edição de imagem como Adobe Photoshop, 
são usados também como softwares de pintura digital, Adobe Flash e Unity 3D são 
usados para organizar animações e funções do jogo.  
A imagem tradicional é produzida por gesto que abstrai a 
profundidade da circunstância, isto é, por gesto que vai do abstrato rumo ao 
concreto. E como o gesto produtor confere significado à imagem, o modelo 
sugere que o significado das imagens tradicionais é o oposto do significado 
das tecno-imagens.  (FLUSSER, 2008, p. 19) 
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Figura 7: "Ser Arbóreo". Desenho digital usando o software Adobe Photoshop CS6 e mesa 
digitalizadora Wacom Intuos 2, baseado nas imagens oníricas do sonho "Santuário". 
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
A realidade aumentada é o objetivo das mídias digitais (SANTAELLA, 2003, p. 
128). O conceito de agência faz com que o interator se integre ao ambiente virtual 
imaginário, com regras diferentes das existentes no mundo físico (ibid.). Essa 
suspensão da realidade momentânea enquanto o jogo é jogado torna possível a 
imersão e foco na tela por horas caso seja conveniente. O mundo real então passa 
desapercebido, e o jogo se torna o foco, Huizinga (2000) fala que não é porque o 
jogador sabe que se trata de um jogo que esse mesmo deixará cessar suas 
motivações de continuar jogando. Apesar de o jogo refletir muito da própria vida real, 
é claro que dentro de mundos fictícios, ainda assim há muito mais elementos de 
disparidade do que de semelhança. "A percepção do interator nesses ambientes 
virtuais modifica-se por ele estar atento a algo diferente de seu cotidiano”. (SATO, 
2009, p. 46) 
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Tanto para Huizinda quanto para Caillois, o jogo é distinto da vida 
ordinária, sendo artificial mesmo quando apresenta aspectos ou fragmentos 
da vida cotidiana. Porém, Caillois acrescenta um dado novo à definição de 
jogo de Huizinga: a simulação ou o faz-de-conta. Para o antropólogo, 
diferente da vida cotidiana, o jogo pode ser uma segunda realidade ou livre 
irrealidade.  
Hans-Georg Gadamer(2004, p.154) amplia o conceito de jogo ao 
afirmar que "para quem joga, o jogo não é uma questão séria, e que é por 
isso mesmo que se joga.[...] O jogar possui uma referência essencial própria 
para com o que é sério"." O filósofo nos mostra que a seriedade no jogo é 
própria deste, diferente da vida cotidiana. Ele prossegue com seu 
raciocínio:"Aquele que joga sabe, por si mesmo, que o jogo não é nada 
mais que um jogo e que se encontra num mundo determinado pela 
seriedade dos fins", isto é, o jogo possui finalidade e propósito diferentes da 
vida ordinária. O jogador tem consciência disso, pois, no jogo, ele realiza 
ações e assume um caráter distinto de si como indivíduo na vida cotidiana. 
(SATO, 2009, p. 39) 
 
O Avatar19 tem grande importância no processo de imersão, por agirem como 
"pontes" para este estado. Pois, com o patamar de desenvolvimento tecnológico de 
games em 2014, podemos escolher nossos avatares, ou criá-los, moldando-os 
dentro mesmo do jogo. Nós escolhemos jogar com eles, nos mover através deles e 
nossos impulsos de ações são traduzidas por eles  (GAZZARD, 2009, p. 191). Na 
obra de Gazzard (2009), ele tece uma relação entre os avatares virtuais e a 
mitologia grega: Na história de Leda e o cisne, Zeus se torna cisne. Todo seu corpo 
é substituído por um cisne. Isso não é possível no mundo virtual, a tela (e outras 
razões físicas) não permite a transferência de nosso corpo físico para o mundo 
virtual, no entanto nós estamos presentes em duas realidades ao mesmo tempo. 
                                                 
19
 
 The word ‘avatar’ has been used long before digital technology and virtual worlds. It is rooted 
in religion, particularly Hinduism, where Hindu’s have believed that the god, Vishnu, materialises in a 
range of avatars. Avatars can be defined as; ‘the appearance of a god in human or animal form, 
These definitions are not the same as the ‘avatar’ we refer to within the digital realm, but they can be 
used to start to understand how the word can be used in with the vocabulary of digital media. The 
main difference between the ‘real world’ avatar as opposed to the one we now refer to in digital media, 
is that we, as users/players can not be wholly embodied into/onto what is occurring onscreen. The 
displayed character has to be manipulated through a controller, mouse or other external input device 
by the player so that it can be moved and repositioned. (GAZZARD, 2009, p. 190)
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Entretanto, nosso corpo é entendido por periféricos e passamos a poder comandar e 
interagir com nossos avatares virtuais. Segundo Gazzard (ibid.) quando jogamos 
videogame com determinados personagens nós não necessariamente nos tornamos 
eles, nós os controlamos, mas ainda reconhecemos que ele é algo fora de nós. 
Gazzard conclui que os avatares estão mais próximos de serem nossos amigos, do 
que ser nossa encarnação.   
Os avatares,[...] são figuras gráficas, habitantes dos mundos 
virtuais. Um avatar é como uma máscara digital que se pode vestir para se 
identificar a uma vida no ciberespaço(Domingues 2002a: 119). No ambiente 
virtual, o cibernauta pode selecionar e incorporar um avatar para se mover 
em ambientes bi ou tridimensionais, encontrar outros avatares, comunicar-
se com eles (ver Damer 1998). Neste nível, a imersão avança um passo, 
pois, quando o internauta incorpora um avatar, produz-se uma duplicação 
na sua identidade, uma hesitação entre presença e ausência, estar e não 
estar, ser e não ser, certeza e fingimento, aqui e lá. (SANTAELLA, 2003, p. 
203) 
Pós-humano é uma espécie de evolução da condição humana, onde o ser 
não é apenas composto de um corpo de carne e osso e uma mente individual. Seu 
corpo por intermédio de equipamentos é estendido e recebe aprimoramentos, assim 
como sua mente - que usa dos aparatos tecnológicos, softwares, internet, e jogos 
eletrônicos para aumentar sua capacidade de armazenamento de informações e sua 
produtividade (em trabalhos que podem ser feitos digitalmente ou com auxílio de 
máquinas). Santaella (2003 e 2007) trata da questão do ser humano estar se 
tornando em um ser mesclado de tecido orgânico e circuitos cibernéticos, além 
disso, um ser inserido em uma rede de informações.  
Com uma publicação sob o título de A Condição Pós-humana, 
artista inglês Robert Pepperell (1995), emprega o termo pós-humano tanto 
para se referir ao fato de que nossa vão daquilo que constitui o ser humano 
está passando por profundas transformações, quanto para apontar para a 
convergência geral dos organismos com as tecnologias até o ponto de se 
tornarem indistinguíveis. Para ele, essa tecnologias pós-humanas são: 
realidade virtual(RV), comunicação global, protética e nanotecnologia, redes 
neurais, algoritmos genéticos, manipulação genética e vida artificial. 
(SANTAELLA, 2003, p. 192) 
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2.3 As manifestações do lúdico fornecidas pelo videogame 
Três atividades integram o processo de criação das pinturas presentes nesse 
trabalho; a primeira é o ato de jogar videogame; a segunda o ato de sonhar; a 
terceira o ato de desenhar e pintar. Essas atividades tomam bastante tempo, com a 
exceção do sonhar que vem junto com o dormir, porém, dormir domina um terço do 
tempo total do dia, mas não reclamaremos disso. Se fosse para escolher qual 
dessas atividades seria removida da rotina, qualquer um com um pouco de juízo 
logo apontaria o ato de jogar. Já que, aparentemente, não gera benefício financeiro 
e profissional e nem é essencial para o corpo, infelizmente essa extração não é tão 
simples. Como diz Pascal "A única coisa que nos consola de nossas misérias é a 
diversão. E, no entanto é a maior de nossas misérias. Porque é ela que nos impede 
principalmente de pensar em nós e que nos põe a perder insensivelmente" Pascal 
(PASCAL, 2011, p. 48). 
Huizinga (2000, p. 5) trata da dificuldade de apresentar uma definição direta e 
definitiva de jogo nas diversas teorias entre elas: jogo é descarga de energia 
abundante, jogo é preparação para tarefas da vida, jogo é o exercício da 
necessidade de competição, ou jogo é uma válvula de escape para impulsos 
negativos?  
Visto que não pertence à vida "comum", ele se situa fora do 
mecanismo de satisfação imediata das necessidades e dos desejos e, pelo 
contrário, interrompe este mecanismo. Ele se insinua como atividade 
temporária, que tem uma finalidade autônoma e se realiza tendo em vista 
uma satisfação que consiste nessa própria realização. É pelo menos assim 
que, em primeira instância, o ele se nos apresenta: como um intervalo em 
nossa vida quotidiana. Todavia, em sua qualidade de distensão 
regularmente verificada, ele se torna um acompanhamento, um 
complemento e, em última análise, uma parte integrante da vida em geral. 
Ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida toma-se uma necessidade 
tanto para o indivíduo, como função vital, quanto para a sociedade, devido 
ao sentido que encerra, à sua significação, a seu valor expressivo, a suas 
associações espirituais e sociais, em resumo, como função cultural.  
(HUIZINGA, 2000, p. 10) 
A brincadeira de videogame é tratada com seriedade quando vivenciada, o 
jogador no momento que joga se torna focado naquele instante nessa atividade, ele 
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se torna parte daquilo, e naquele momento o jogo se torna sua nova realidade. 
Segundo Huizinga (2000, p. 36) a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o 
jogo pode muito bem incluir a seriedade. 
Mas insistamos uma vez mais: o jogo autêntico e espontâneo 
também pode ser profundamente sério. O jogador pode entregar-se de 
corpo e alma ao jogo, e a consciência de tratar-se "apenas" de um jogo 
pode passar para segundo plano. A alegria que está indissoluvelmente 
ligada ao jogo pode transformar-se, não só em tensão, mas também em 
arrebatamento. A frivolidade e o êxtase são os dois pólos que limitam o 
âmbito do jogo. 
O jogo tem, por natureza, um ambiente instável. A qualquer 
momento é possível à "vida quotidiana" reafirmar seus direitos, seja devido 
a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma 
quebra das regras, ou então do interior, devido ao afrouxamento do espírito 
do jogo, a uma desilusão, um desencanto. (HUIZINGA, 2000, p. 18) 
 
Seguindo o pensamento de Huizinga (2000), podemos concluir que a diversão 
é a principal razão de ser do videogame, apesar de vários fatores apontarem para 
possibilidades artistico-expressivas no videogame - há jogos que seu objetivo é 
simplesmente entreter e divertir, um exemplo que todos conhecem disso são os 
jogos de cartas de computador como "Paciência", não há outra preocupação 
evidente nesse e em outros vários jogos (até mais sofisticados audio-visualmente) 
que ultrapassem a barreira do puro entretenimento.  
 O ludologista nos mostra que os videogames transitam por 
esses dois mundos e dependem de ambos para existir. Isto porque é do 
mundo da imaginação que surgem os elementos fantásticos que vão tornar 
o videogame atrativo e, em parte, imersivo. Ao jogar, o homem não busca 
reproduzir ou repetir sua própria realidade vivida no dia-a-dia; ele busca por 
algo inusitado, uma nova experiência para sua diversão, Porém, mesmo em 
um mundo de ficção como o do videogame, há sempre a necessidade de 
elementos identificáveis aos jogadores, pois sem a mínima familiaridade 
com o ambiente e seus elementos, o jogo não fará sentido algum para o 
jogador, tornando-se desinteressante. Eis os motivos para as regras de um 
jogo serem embasadas no mundo cotidiano do jogador. Estas regras 
indicam limitações, caminhos, opções, elementos de interação e objetivos 
ao jogador. Elas orientam o sujeito em sua trajetória pelo ambiente fictício e 
indicam condutas; formam, em conjunto com os elementos do jogo, o 
sistema do jogo.  (SATO, 2009, p. 47) 
A diversão integra o jogo juntamente com a competição e suspensão da 
realidade pela imersão - são os atrativos que invocam os jogadores. Segundo Pascal 
(2011, p. 9) a diversão é essencial para o homem, sem ela morreríamos de tédio, 
mesmo que a felicidade não resida na diversão, sem ela uma tristeza implacável 
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recairia sobre o indivíduo. Nesse processo de obtenção do divertimento o jogo é 
importante, pois nos ajuda a desviar nossa atenção das coisas sérias da vida, e por 
si só, nos diverte. "Razão pela qual se gosta mais da caçada do que da presa." 
(PASCAL, 2011, p. 29) 
2.4 - Videogame e o ser criativo 
Neste subcapítulo serão analisadas as relações entre criatividade e jogos 
eletrônicos. Há um potencial criativo delimitado pelos game designers dentro do 
próprio momento do jogo, onde o jogador toma decisões e aplica estratégias. 
Pensando no campo das artes visuais, o jogo fornece milhares de frames por 
segundo de referências visuais, cada qual diretamente influenciado pelo próprio ato 
criativo de fazer escolhas.  
O videogame favorece o ímpeto criativo, o simples ato de jogar já é uma 
atividade que exige criatividade estratégica e tomadas de decisão. Então, a prática 
dessa criatividade que foi exercitada no videogame pode transcender os limites do 
ciberespaço e ser utilizada em outras atividades. 
Um exemplo que os jogos atraem seres criativos é o de Duchamp, "Duchamp 
deixou de fazer "arte" no significado banal para dedicar-se ao xadrez como campo 
de criatividade." (FLUSSER, 2008, p. 105).  Duchamp afirma "Por causa do meu 
contato muito próximo com artistas e jogadores de xadrez, cheguei à conclusão de 
que nem todos os artistas são jogadores de xadrez, mas todos os jogadores de 
xadrez são artistas."20 (1952). Vários jogos eletrônicos de estratégia se basearam no 
xadrez, entre eles Age of Empires 2 - jogo icônico de estratégia ambientado na idade 
média onde o jogador administra recursos, constrói bases e exércitos. Starcraft 2 
(Figura 8), jogo com procedimentos parecidos com os de Age of Empires 2, mas 
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 Fonte: http://www.revistazunai.com/ensaios/victor_da_rosa_marcel_duchamp.htm Acesso 
em: 12/12/2014 
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ambientado em um cenário Sci-fi, Starcraft 2 é considerado um dos e-sports21 mais 
competitivos, exigindo grande preparo e concentração de seus jogadores. Há 
campeonatos mundiais e grandes premiações e prestígio aos vencedores. Segundo 
o raciocínio de Duchamp, seria correto afirmar que os jogadores de jogos eletrônicos 
competitivos são artistas? Sem dar chance a polêmicas e problemas de definição 
então. Esses jogadores podem ser considerados seres criativos, com o domínio 
técnico de uma atividade, e capacidade de encontrar soluções rapidamente com 
pensamento estratégico, mas, seguindo o pensamento de Pareyson (2001, p. 25-
26), eles não são artistas, já que praticam uma atividade formatada, programada e 
delimitada.  
Figura 8: Captura de tela de Starcraft 2 - Terranos x Zergs 
Fonte: http://us.battle.net/sc2/pt/media/screenshots/?view=swarm-screenshot30 Acesso em: 
05/09/2015 
Ao participar de narrativas nos videogames, os jogadores irão se 
deparar com situações completamente diferentes daquelas experimentadas 
pelo destinatário em outras linguagens. A principal delas é a utilização da 
imersão e da interatividade, via hipermídia, como ferramenta 
comunicacional. Ao interagir com e no videogame, o jogador altera 
constantemente o estado da arte do jogo, construindo assim, a cada 
momento, o seu próprio jogo e a sua própria narrativa.  (NESTERIUK, 2009, 
p. 31) 
Na pesquisa de Schmidt "Como a Imaginação e a Atividade Criadora estão 
Presentes nos Jogos Eletrônicos?" (SCHMIDT, 2014). O autor apresenta relações 
entre o jogo eletrônico Minecraft e o conceito de imaginação para Vygotsky. 
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 Sobre e-sports: http://mmosgame.com/o-que-e-um-e-sport/ Acesso: 13/12/2014 
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Ao analisar o modo criativo, percebemos que o jogo favorece a 
imaginação, partindo dos interesses e possibilidades do jogador que avança 
conforme sua capacidade criativa. Através da função combinatória o sujeito 
cria objetos diferentes do mundo natural, em alguns momentos 
reproduzindo  estruturas  já  conhecidas  com  base  na  sua  memória  e  
experiências; em outros indo além e reelaborando-as, criando coisas novas 
e diferentes.   Podemos perceber que as experiências virtuais se fundem 
com experiências reais e resultam na criação de novos mundos, retirando 
da realidade o que precisa e usando de base para sua atividade criativa. 
Por isso a importância de permitir que o indivíduo interaja com o mundo, 
seus objetos e outros seres, para que possa acumular experiências e 
desenvolver a capacidade criadora. Fica claro que a imaginação criadora é 
essencial para a sobrevivência e o desenvolvimento humano. O mundo 
virtual, criado no ambiente do jogo Minecraft, só espelha o que podemos 
observar no mundo real, o qual  habitamos. Também foi possível observar 
novas formas de se comunicar, produzir, criar e circular bens, típicas da 
cultura digital. Como consequência observamos, por exemplo, novidades no 
mercado econômico e educacional influenciadas também pelos jogos 
eletrônicos. (SCHMIDT, 2014, p. 9) 
 
Esses exemplos citados acima levam a crer que é possível exercitar a 
criatividade em jogos onde há uma abertura para o pensamento estratégico, e em 
jogos que o jogador pode criar objetos visuais ou gerar acontecimentos visualmente 
mutáveis de acordo com as atitudes do jogador.  
Novo ambiente, mesmos costumes, Sato (2009, p. 42) diz que o jogo é 
produto criativo do desenvolvedor. Esse mesmo sujeito faz uma leitura do imaginário 
cultural coletivo - isso unido com sua própria imaginação resulta no jogo. Sato, A. 
(ibid.) continua o raciocínio complementando que o jogo possui significados e será 
interpretado por outro sujeito. Segundo Sato (ibid.) O desenvolvedor e o jogador 
estão posicionados dentro da sociedade cultural, não é esperado que o jogo ou as 
ações dentro do jogo sejam muito dispares das corriqueiras na realidade. Mas é 
divertido, pois ele vê o jogo com uma ótica diferente da qual ele vê o mundo, no jogo 
há regras, obrigações e implicações diferentes das do mundo físico (SATO, 2009, p. 
42). 
No universo do jogo, ele pode distanciar-se das obrigatoriedades, 
regras, responsabilidades e atribuições da vida ordinária e realizar suas 
escolhas de acordo com seus desejos. No contexto do jogo, suas ações, 
escolhas e postura podem ser (e geralmente são) distintas de sua vida 
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cotidiana. No entanto, faz-se relevante ressaltar que, mesmo essas ações, 
as escolhas e a postura do indivíduo no jogo foram imaginadas a partir das 
referências, dos costumes e do conhecimento de seu contexto sociocultural. 
Ao imaginar e vivenciar a experiência de jogo, o sujeito está realizando suas 
atividades lúdicas que ocasionam sua imersão nesse universo de fantasia. 
Tais características são pertinentes a qualquer jogo, seja ele analógico ou 
digital. (SATO, 2009, p. 42) 
Jogador é interprete e co-autor do próprio jogo. Já no momento em que o jogo 
é jogado, o jogador que está comandando o joystick, ou seja, está criando imagens 
únicas e particulares. Nesse momento iniciam-se as práticas criativas, ao assistir um 
replay de uma jogada o jogador pode ver todos os movimentos que seu avatar 
executou, uma dança objetiva. Segundo Nesteriuk, a cada clique apontando onde o 
avatar deve ir, um novo elemento na narrativa do jogo é criado. Jogos eletrônicos 
são obras abertas e dinâmicas, o jogador participa desse work in progress, o jogo 
em si proporciona uma experiência estética inacabada (NESTERIUK, 2009, p. 29). E 
cabe ao jogador percorrer o já feito no jogo pelos desenvolvedores, mas criando seu 
próprio e único caminho deixando os rastros de sua criatividade.  
Eis aqui outra característica peculiar do videogame: apesar de ser 
produzido e distribuído sob os preceitos da reprodutibilidade técnica 
(Benjamin, 1985), apresenta-se sob o domínio da co-autoria, isto é, cada 
jogo jogado será único não apenas em sua instância mental ou 
interpretativa - como normalmente acontece nos meios mais convencionais, 
como o cinema e o livro, por exemplo -, mas em sua própria existência 
enquanto jogo. Podemos entender que a obra do videogame é o resultado 
do próprio jogo jogado e, assim sendo, é muito pouco provável achar dois 
jogadores diferentes com um mesmo jogo jogado, da mesma forma que um 
mesmo jogador dificilmente conseguirá, ainda que partindo das mesmas 
condições iniciais, repetir o jogo jogado em duas (ou mais) sessões 
diferentes. (NESTERIUK, 2009, p. 28) 
Porém essa coautoria do jogador, não o eleva a posição de artista, muito 
menos faz com que as escolhas que ele faz dentro do jogo sejam uma obra de arte, 
pois essas mesmas estão limitadas em parâmetros pré-definidos. 
Mas a arte é produção e realização em sentido intensivo, eminente, 
absoluto, a tal ponto que, com frequência, foi, na verdade, chamada criação, 
enquanto é não só produção de organismos que, como os da natureza, são 
autônomos, independentes e vivem por conta própria, mas também alcança 
ser produção de objetos radicalmente novos, verdadeiro e próprio 
incremento da realidade, inovação ontológica. O fato é que a arte não é 
somente executar, produzir, realizar, e o simples "fazer" não basta para 
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definir sua essência. A arte é também invenção. Ela não é execução de 
qualquer coisa já ideada, realização de um projeto, produção segundo 
regras dadas ou predispostas. Ela é um tal fazer que, enquanto faz, inventa 
o por fazer e o modo de fazer. (PAREYSON, 2001, p. 25-26) 
Assim como no cinema, os jogos eletrônicos são espaços criativos, é inegável 
a interferência que o cinema, a música, a poesia, e as artes visuais têm na 
criatividade, alguns músicos até deixam de ouvir outras músicas enquanto 
compõem, por que seria diferente com o videogame? Segundo Luz (2010, p. 135), o 
vídeo game, por meio de sua rica relação entre signos, é capaz de proporcionar 
experiência estética tão rica simbolicamente quanto às mídias mais tradicionais, 
como o próprio cinema.  
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3 - O Sonho  
Aqui trataremos sobre as interpretações das expressões individuais do sonho, 
ou seja, a transcrição das imagens oníricas em textos e depois em desenhos. E com 
essa finalidade será feita uma introdução sobre o tema "sonhos" com Freud (2001) e 
as interpretações das teorias sobre sonho de Turcke22 (2010). Em sequência serão 
observadas as relações entre imagem onírica e imagem de videogame 
principalmente sustentada pela pesquisa de Gackenbach (2007-2012).  
Segundo Freud, o conteúdo do sonho está relacionado com os 
acontecimentos do período de vigília. Seguindo esse pensamento, é perceptível que 
nos sonhos usufruídos como inspiração aqui nessa pesquisa, os conteúdos 
vivenciados durante a vigília, também estão presentes nas anotações e conteúdos 
dos sonhos. O fato é que não poderia ser diferente, mesmo que houvesse a 
intenção de manipular os conteúdos do sonho para mostrar um relacionamento 
artificial com o videogame. Ainda assim, haveria alguma história da vida de vigília 
cotidiana, mesmo que somente identificada por quem vivenciou o sonho. Então, sem 
excluir os assuntos da vigília, logo adiante observaremos as relações do sonho com 
o videogame.   
"E contudo", continua Hildebrandt, "o que parece ser o contrário 
disso é igualmente verdadeiro e correto. Apesar de tudo, o mais íntimo dos 
relacionamentos caminha de mãos dadas, creio eu, com o isolamento e a 
separação.Podemos mesmo dizer que o que quer que os sonhos ofereçam, 
seu material é retirado da realidade e da vida intelectual que gira em torno 
dessa realidade. [...] Quaisquer que sejam os resultados que obtenham, 
eles nunca podem de fato libertar-se do mundo real; e tanto suas estruturas 
mais sublimes como também as mais ridículas devem sempre tomar de 
empréstimo seu material básico seja do que ocorreu perante nossos olhos 
no mundo dos sentidos, seja do que já encontrou lugar em algum ponto do 
                                                 
22 
 Christoph Türcke é usado como intermediário de Freud, pois como professor da Escola de Artes 
Visuais de Leipzig e estudioso do choque do audiovisual na sociedade, apresenta uma interpretação interessante 
das teorias freudianas. 
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curso de nossos pensamentos de vigília - em outras palavras, do que já 
experimentamos, externa ou internamente." (FREUD, 2001, p. 30) 
De acordo com Freud, as alterações do conteúdo do sonho ao acordar, 
ocorrem ao tentar relembrar, no esforço da memória e na tentativa de manter essa 
história acessível. Podemos, mesmo que inconscientemente, simplificar e ordenar os 
sonhos. "[...] a lembrança dos sonhos, em geral, é passível de uma objeção que está 
fadada a reduzir radicalmente o valor de tais sonhos na opinião crítica. Visto que 
uma proporção tão grande dos sonhos se perde por completo, podemos muito bem 
desconfiar de que nossa lembrança do que resta deles pode ser falseada." (FREUD, 
2001, p. 63) 
Nesse processo criativo, onde os sonhos são protagonistas, as lacunas 
deixadas pela narrativa onírica desordenada, são enfrentadas como desafios à 
criatividade. O sonho fornece muitas imagens, mas, geralmente carecem de nitidez, 
e assim como as histórias são preenchidas pela criatividade algumas características 
das imagens oníricas também são "completadas". Então, são as interpretações 
criativas das histórias e imagens do sonho que formam as anotações e esboços 
autorais dessa pesquisa.  
3.1- Grotesco e monstros do inconsciente - As consequências do ato de jogar 
videogame para os sonhos. 
Os jogos eletrônicos são repletos de criaturas fantásticas e acontecimentos 
com aparência visual surreal. Como já apontado anteriormente nesse texto, existem 
pontos de convergência entre sonhos e jogos eletrônicos, entre as semelhanças há 
um fator importante para esse trabalho. As imagens dos seres surreais que habitam 
o videogame e posteriormente o imaginário do jogador (Figura 9). Seguindo o 
raciocínio freudiano os monstros visualizados nos jogos (que são parte do cotidiano 
e vida de vigília do jogador), podem ser vistos nos sonhos, semelhantemente, 
distorcidamente ou apenas indicialmente. 
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Figura 9: "Fêmea dos seres arbóreo". Desenho em Nanquim sobre papel reciclado, baseado 
nas imagens oníricas do sonho "Santuário". 
 Fonte: Elaborada pelo autor. 
 
Geralmente, os sonhos que chamam mais atenção, não são os calmos, belos 
e fieis à ordenação despertada, mas, são aqueles com imagens e acontecimentos 
grotescos. Apontados como dois dos vários possíveis sinônimos de feio por Umberto 
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Eco (2014, p. 16-19) estão o grotesco e as monstruosidades, ambos muito presentes 
nos sonhos aqui apresentados. 
A sensibilidade do falante comum destaca que, enquanto para todos 
os sinônimos de belo seria possível conceber uma reação de apreciação 
desinteressada, quase todos os sinônimos de feio implicam sempre uma 
reação de nojo, se não de violenta repulsa, horror ou susto. 
No seu ensaio sobre A expressão dos sentimentos no homem e nos 
animais, Darwin destacava que aquilo que provoca aversão em uma 
determinada cultura, não o faz em outra e vice-versa, mas concluía dizendo 
que, contudo, "parece que os diversos movimentos descritos como 
expressivos do desprezo e do nojo são idênticos em grande parte do 
mundo". (ECO, 2014, p. 19) 
Nos sonhos, como apresentado em Gackenbach (2009), é possível 
categorizar os tipos de bizarrices, incongruência ou falta de elementos nas imagens 
do sonho, vagueza das imagens do sonho, e descontinuidade, aparições, 
desaparições súbitas e transformações das imagens do sonho. Essa categorização 
é útil, pois ajuda na descrição das estranhezas que ocorrem em sonhos. 
Types of bizarreness have been examined. Hobson (1988) has 
devised a two-step process that distinguishes three distinct forms of dream 
contents: (1) plot, characters, objects, and action; (2) thoughts; and (3) 
feelings and emotions. Hobson also identified three types of bizarreness: (1) 
incongruity or mismatching features of dream images; (2) uncertain or 
explicit vagueness of dream images; and (3) discontinuity or sudden 
appearance, disappearance, or transformation of dream images. Using 
Hobson’s three types of bizarreness but a more detailed list of dream 
contents or elements, Revonsuo and Salmivalli (1995) studied the frequency 
of each type of bizarreness. They found that incongruity was a more 
common form of bizarreness than a vagueness or discontinuity. More 
specifically, it was found that language and cognition were the most 
incongruent content and that the self is the least incongruent content. This 
indicates that the self is well preserved in dreams and rarely affected by 
features incongruous with waking reality. The analysis of vague and 
discontinuous elements revealed that place (the immediate environment) is 
most frequently vague or discontinuous in dreams.
23
 (Revonsuo & Salmivalli, 
1995). (GACKENBACH, KURUVILLA e DOPKO, 2009, p. 220) 
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Tipos de bizarreness foram examinados. Hobson (1988) desenvolveu um processo de duas 
etapas que distingue três formas distintas de conteúdos oníricos: (1) enredo, personagens, objetos e 
ação; (2) os pensamentos; e (3) sentimentos e emoções. Hobson também identificou três tipos de 
bizarrice: (1) incongruência ou descasamento de características de imagens de sonho; (2) imprecisão 
de imagens oníricas; e (3) descontinuidade ou súbito aparecimento, desaparecimento, ou a 
transformação de imagens do sonho. Usando dos três tipos de bizarrice de Hobson, mais uma lista 
mais detalhada do conteúdo do sonho ou elementos, Revonsuo e Salmivalli (1995) estudaram a 
freqüência de cada tipo de bizarrice. Eles descobriram que incongruência era uma forma mais comum 
de bizarrice que imprecisões ou descontinuidades. Mais especificamente, verificou-se que linguagem 
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Figura 10: O Cavaleiro da Morte - Dalí 65 x 54 cm 1935  
Fonte: http://esbenandthewitch.co.uk/post/42921381980/the-horseman-of-death-1935-
salvador-dali Acesso em: 10/09/2015 
Como vemos na pintura de Salvador Dalí (Figura 10), conhecido por usar os 
próprios sonhos e alucinações como inspiração nas pinturas. Nessa obra, mesmo 
não sendo um sonho em si, e sim uma representação de extrema maestria do pintor, 
pode ser usada para ilustrar a vagueza das imagens do sonho, principalmente 
quando observado a solução que Dalí usou no “cavalo”. 
                                                                                                                                                        
e cognição foram os conteúdos mais incongruente e que o self é o conteúdo com menos 
incongruencia. Isso indica que o self está bem preservado em sonhos e é raramente afetado por 
incongruencias em relação à vigília. A análise de elementos vagos e descontínuos revelou que 
lugares (o ambiente imediato) é mais frequentemente apresentado vagamente ou com 
descontínuidades em sonhos. (tradução nossa) 
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Gackenbach (2009), revela que ocorrem com maior frequência bizarrices nos 
sonhos de jogadores de videogame assíduos. Como estão pós-humanamente 
imersos em dois mundos diferentes ocorre uma incorporação das imagens e 
acontecimentos que ocorrem no jogo. 
Given this high-end gamer advantage in dream bizarreness, the 
question becomes why. The first and most obvious reason is because 
gamers are submerged in strange worlds during the day in their video game 
play. Thus, all we are seeing here is straight dream incorporation of daytime 
activities. Indeed, Jayne Gackenbach asked three video game consultants 
(e.g., young men who would be classified as hard-core video game players) 
to rank the 14 elements scored in dreams in the Revonsuo and Salmivalli’s 
dream bizarreness method in terms of their bizarreness in video games. In 
other words, to what degree did these gamers see bizarreness in games for 
each of these 14 elements? Five of the six elements ranked highest by these 
young men as bizarre in video games were those that were placed highest in 
the incongruity and vagueness analyses (i.e., events, place, actions, objects, 
and persons). This seems to support the idea that bizarreness in gamer 
dreams is a simple incorporation.
24
 (GACKENBACH, KURUVILLA e 
DOPKO, 2009, p. 227) 
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 Pelo fato que os jogadores assíduos terem sonhos mais bizarros, a questão torna-se: por 
que isso ocorre? A primeira e mais óbvia razão é porque os jogadores estão submersos em mundos 
estranhos durante o dia em seu jogo de videogame. Assim, tudo o que estamos vendo aqui seria a 
incorporação direta do sonho pelas atividades diurnas. Jayne Gackenbach pediu três consultores de 
jogos de videogame (homens jovens que seriam classificados como jogadores de videogame 
assíduos) para classificar 14 elementos em sonhos, com o método de qualificação de bizarrices no 
sonho de Revonsuo e Salmivalli, com termos das bizarrices dos jogos de videogame. Em outras 
palavras, até que ponto que estes jogadores veriam bizarrices em jogos para cada um desses 14 
elementos? Cinco dos seis elementos mais intensamente apontados por esses jovens como bizarros 
em jogos de vídeo, foram aqueles que foram marcados com mais alto nível de incongruência e 
indefinição (seja de: eventos, lugares, ações, objetos e pessoas). Isto parece suportar a ideia de que 
a bizarrice que o jogador sonha é uma incorporação simples. (tradução nossa) 
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Figura 11: Captura de tela de Starcraft 2 - Zerg 
Fonte:<http://us.battle.net/sc2/pt/media/screenshots/?view=swarm-screenshot26> Acesso em: 
05/09/2015 
Na (Figura 11: Captura de tela de Starcraft 2 - Zerg), uma captura de tela do jogo 
Starcraft 2, a imagem representa um ser consciente com aparência que lembra a 
mistura de inseto e verme, porém muito maior que um homem. O videogame pode 
estimular a imaginação, até mesmo durante o sono. O videogame não determina as 
capacidades criativas do indivíduo, porém, enriquece a fauna de criaturas 
fantásticas, lugares míticos, veículos de outras dimensões. Dessa maneira, fica 
nítido que as imagens do videogame, podem de fato integrar representações, 
escritas, faladas ou desenhadas sobre o sonho, pois essas mesmas imagens, 
passam a ser integradas no repertório imaginário do sonhador. 
Additionally, creativity, which presumably would require a 
widespread network, has been associated with dream bizarreness and video 
game play. Several experimental studies link dream bizarreness and 
creative imagination. Adelson (1974) found that subjects with more fantastic 
dreams were significantly superior students in creative writing classes. 
Schecter and her colleagues (Schecter, Schmeidler, & Staal, 1965) found 
that university students in the creative arts recalled significantly more 
dreams and that their dreams were more vivid, bizarre, aggressive, and 
characterized by philosophical–religious themes than were the dreams of 
students enrolled in the sciences or in engineering. 
25
 (GACKENBACH, 
KURUVILLA e DOPKO, 2009, p. 228) 
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3.2- Anotações dos sonhos. 
Nesse subcapítulo são abordadas questões sobre o momento da escrita 
descritiva sobre os sonhos, que ocorre logo após o acordar. Veremos que para uma 
estrutura de escrita passível de entendimento posterior é necessário fazer 
organizações, inserções e alterações.  
No processo criativo aqui descrito nessa pesquisa, as anotações eram feitas 
com brevidade nas descrições, pois, seu processo de escrita deveria ser ligeiro, 
justamente para não deixar perder o âmago das imagens e acontecimentos do 
sonho. Nas anotações, praticamente nenhuma conclusão simbólica ou analítica é 
feita, ficou reservado para essas anotações, apenas o que de fato foi visto como 
imagem no sonho. Deixando essas interpretações mais profundas, a serem 
interpretadas durante o processo de desenho e pintura, e posteriormente pelos 
interpretes que viriam a dialogar com as obras.    
Para o artista que tem o sonho como inspiração, existe um sentimento de 
felicidade vivenciado toda manhã após um sonho fantástico, mesmo que esse sonho 
tenha sido brutal e grotesco. Há o prazer de saber que se iniciou a gestação de mais 
uma obra que trará desafios, frustrações e a possibilidade de uma satisfação com o 
resultado. 
É fato proverbial que os sonhos se desvanecem pela manhã. 
Naturalmente, eles podem ser lembrados, pois só tomamos conhecimento 
dos sonhos por meio de nossa recordação deles depois de acordar. Com 
                                                                                                                                                        
Além disso, a criatividade,  que presumivelmente requer uma vasta rede de informações, tem 
sido associada a bizarrice sonho e jogar videogame. Vários estudos experimentais vinculam 
bizarrices nos sonhos e imaginação criativa. Adelson (1974) descobriu que os indivíduos com mais 
sonhos fantásticos foram significativamente superiores estudantes em aulas de escrita criativa. 
Schecter e seus colegas (Schecter , Schmeidler , & Staal , 1965 ) descobriram que os estudantes 
universitários nas artes criativas lembraram significativamente mais sonhos e que eram seus sonhos 
mais vívidos , bizarros, e agressivos, e caracterizavam-se por temas filosóficos e religiosos do que os 
sonhos de alunos matriculados nas ciências ou em engenharia.(tradução nossa) 
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frequência, porém, temos a sensação de nos termos lembrado apenas 
parcialmente de um sonho, e de que houve algo mais nele durante a noite; 
podemos também observar como a lembrança de um sonho, que ainda era 
nítida pela manhã, se dissipa, salvo por alguns fragmentos, no decorrer do 
dia; muitas vezes sabemos que sonhamos, sem saber o que sonhamos; e 
estamos tão familiarizados com o fato de os sonhos serem passíveis de ser 
esquecidos que não vemos nenhum absurdo na possibilidade de alguém ter 
tido um sonho à noite e, pela manhã, não estar ciente do que sonhou, nem 
sequer do fato de ter sonhado. Por outro lado, ocorre às vezes que os 
sonhos mostrem extraordinária persistência na memória. (FREUD, 2001, p. 
61) 
Citando Spitta(1822 p.338), Freud (2001, p. 65), em a Interpretação dos 
Sonhos, coloca que "introduzimos um processo de conexão lógica que falta ao 
sonho". Ou seja, tentamos organizar as imagens, diálogos e acontecimentos do 
sonho em uma ordem. Turcke (2010, p. 112-113) comenta sobre a dificuldade de 
encontrar palavras dignas de representar as imagens dos sonhos. 
SONHOS E PALAVRAS 
Mesmo pessoas de alta cultura não cessam de sonhar a cores 
caoticamente todo o possível. Muito disso é tão confuso a ponto de não 
terem palavras adequadas para isso. Nisso, porém, precisamente se mostra 
como o sonho necessita da palavra. Sem ela o sonho não pode ser 
presencializado e comunicado. Se, porém, mesmo seres eloquentes 
ocasionalmente fazem a experiência de que suas palavras nem de longe se 
aproximam daquilo que sonharam, quão penosamente aí o Homo sapiens 
teve de aprender primeiro no seu longo caminho desde o balbucio até a 
fala, denominar sonhos como sonhos e distinguir entre percepções e 
representações. Isso é difícil também pelo fato de que sonhos desde o início 
são algo individual mesmo muito antes que os homens soubessem o que é 
individualidade. Todos sonham, mas cada um sonha para si mesmo. 
Demora até que se esteja apto em adaptar a linguagem exercitada no 
estado de vigília a essa vivência individual, que permite ser comunicada 
apenas por palavras, mas pelas mesmas apenas de modo insuficiente. A 
linguagem precisa amadurecer para os sonhos. Onde, porém, ela é madura, 
aí ela primeiramente articula os sonhos que a impressionam especialmente. 
Palavras para os sonhos são encontradas tão mais depressa quanto mais 
comoventes e aflitivos os sonhos são, isto é, quanto mais for necessário 
desvencilhar-se da sua pressão por meio de palavras. Sonhos se tornam 
palpáveis no momento em que se desfazem em palavras, em que os 
homens tomam ar diante dos seus sonhos por meio de sons articulados. E 
somente quando sonhos se tornam palpáveis, eles são identificados como 
sonhos, como um modo especial do vivenciar. Anteriormente eles apenas 
são um vivenciar mais ou menos indistinto - não carente da fala e, por isso, 
sem valer a pena falar dele. (TURCKE, 2010, p. 112-113) 
Nesse processo criativo as anotações dos sonhos já podem ser consideras 
produção escrita e também são preparativos para a produção visual. O plano de 
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pesquisa estipulado que foi aplicado nos dois últimos anos da investigação. Durante 
2014 foi implantada uma rotina de jogar e apreciar jogos eletrônicos, diversos jogos 
dos mais variados gêneros foram conferidos, alguns jogados por incontáveis horas. 
Entre os mais jogados estão respectivamente: Diablo 3, Starcraft 2, Street Fighter 4, 
Counter-Strike Global Ofensive, League of Legends, Hearthstone, Mercenary Kings, 
Company of Heroes, Rogue Legacy e Castlevania: Lord of Shadowns. Durante 2015 
o ritmo de jogo e as quantidades de horas diminuíram drasticamente, pois, era 
interessante poder identificar na própria vivência se os sonhos também mudariam de 
padrão imagético. E de fato mudaram, os sonhos vivenciados em 2015(período de 
baixíssimo consumo de jogos eletrônicos) passaram a ter conteúdo mais voltado à 
vida cotidiana, pois a exclusão de horas consideráveis jogando jogos eletrônicos fez 
com que os sonhos voltassem a apresentar imagens da vida em vigília.  
Foi perceptível a diminuição de sonhos fantásticos e grotescos. 
Consequentemente foi produzido menos material escrito, até mesmo a recordação 
dos sonhos ficou mais escassa, também porque, não havia mais um grande evento 
ou ser que chamasse a atenção suficiente para motivar a anotação desses sonhos 
logo após acordar. Então, é possível supor, que no conteúdo dessa produção escrita 
e visual, o jogar videogame também influenciou de maneira quantitativa. 
3.3- Das anotações para os desenhos. 
 
 Um grande caminho já foi percorrido e as informações oriundas dos 
sonhos já não mantêm a sua total integridade, já foram interpretadas, organizadas e 
de certa forma resumidas. O próximo passo é desenhar e na hora de começar a 
traçar vai acontecendo mais um processo que modifica o sonho de maneira criativa, 
transformadora e redutora que vai modificando o sonho em relação à sua forma 
original. Mas agora surge uma nova imagem, uma imagem que representa o sonho.  
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E, na verdade, a interpretação de um sonho inicia já com o fato de o 
formular em palavras. O sonho narrado nada mais é do que o sonho vivido. 
Ele recebeu um determinado feitio com acentuações e omissões e, para não 
esquecer, uma válvula. Interpretação de sonhos tem inicialmente um 
aspecto francamente fisiológico. Narrar alivia. O sonho que se precipita em 
palavras perde algo do seu pesadelo. E somente sonhos narrados, portando 
já interpretados, podem continuar a ser interpretados - podem ser 
submetidos a um trabalho de interpretação secundário.  (TURCKE, 2010, p. 
115) 
 
Dentro do processo criativo há critérios de seleção dos sonhos a serem 
desenhados, entre eles: a relação perceptível com jogos eletrônicos; para criação de 
pinturas estáticas é dada a preferência a sonhos com conteúdo imagético mais 
acentuado e geralmente fantástico.  
As imagens e narrativas oníricas não ficam claras na memória por tempo 
indefinido, geralmente no processo de leitura das anotações, era possível sentir 
surpresa, espanto e curiosidade, principalmente nas anotações referentes a sonhos 
de alguns meses atrás. Ao reler uma anotação, em todos os casos, foi possível 
identificar de qual sonho se tratava e suas imagens e acontecimentos mais 
marcantes, porém, alguns detalhes, aqueles mais difusos durante o sonho, e menos 
detalhados durante a anotação ficam difíceis de serem recordadas mantendo todas 
suas peculiaridades. 
Para a tentativa de recordação dos sonhos, geralmente apenas ler as 
anotações e fazer esforços para recordar não era suficiente. Era preciso lembrar-se 
das sensações que ficavam dos sonhos. Pois, em diversos casos, as sensações e 
emoções que remanesciam após os sonhos, eram de certa forma, mais evidentes 
que as próprias imagens.  
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4- As obras inspiradas pelos sonhos  
 Neste capítulo são expostas as obras, acompanhadas de reflexões sobre o 
material escrito e imagético de seu desenvolvimento divididos em tópicos obra a 
obra (os escritos que narram os sonhos seguem no anexo). É descrito sobre as 
aplicações das técnicas formais de desenho e pintura. A mutação de conteúdos 
durante as transcrições. E as possíveis escolhas em prol da estética da obra 
também são apontadas.  
A estética é constituída deste dúplice recâmbio ao caráter 
especulativo da reflexão filosófica e ao seu vital e vivificante contato com a 
experiência: não é estética aquela reflexão que, não alimentada pela 
experiência da arte e do belo, cai na abstração estéril, nem aquela 
experiência de arte ou de beleza que, não elaborada sobre um plano 
decididamente especulativo, permanece simples descrição. Pra definir seus 
próprios limites a estética deve fixar o ponto de conjunção entre teoria e 
experiência, evitando tanto sua separação quanto sua confusão, e, segundo 
o perigo apareça mais de uma parte ou da outra, acentuando ora a sua 
tarefa estritamente filosófica, ora o seu dever de concreção, coisas que não 
só não estão em contraste, mas caminham inseparavelmente unidas. 
(PAREYSON, 2001, p. 08) 
Em cada subcapítulo, que também representa uma obra diferente, é apontado 
e discutido um assunto pertinente e/ou peculiar sobre ela e seu processo criativo. 
Para evitar repetições cansativas, cada subcapítulo, além da obra, abordará uma 
característica sobre o processo criativo (isso não quer dizer que nas outras obras 
essas características não estejam presentes). Também é apresentado um diário 
técnico das ferramentas e práticas utilizadas para a confecção das obras, assim 
como suas peculiaridades técnicas de cada material. Observam-se os percursos e 
dificuldades técnicas na feitura das obras. E as diferenças estéticas resultantes de 
cada prática.  
Que a poética e a crítica estão essencialmente ligadas à atividade 
artística fica claro não apenas quando se pensa que a poética diz respeito à 
obra por fazer e a crítica à obra feita: a primeira tem a tarefa de regular a 
produção de arte, e a crítica a de avaliar a obra de arte. São indispensáveis 
ao nascimento e à vida da arte, porque nem o artista consegue produzir arte 
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sem uma poética declarada ou implícita, nem o leitor consegue avaliar a 
obra sem um método de leitura mas ou menos consciente, mesmo que não 
seja necessário que se traduzam em termos explícitos, isto é, que a poética 
seja consignada num código de normas e preceitos ou a crítica governada 
por um método declarado. A própria obra requer tanto a poética quanto a 
crítica, na medida em que exige ser feita e ser avaliada: ela resulta de uma 
operação rigorosa que pelo fato de não seguir regras escritas ou gerais, não 
é menos vinculada e é, ao mesmo tempo, portadora e índice do próprio 
valor, para o qual exige e solicita o reconhecimento. A poética é programa 
de arte, declarado num manifesto, numa retórica ou mesmo implícito no 
próprio exercício da atividade artística; ela traduz em termos normativos e 
operativos um determinado gosto, que, por sua vez, é toda a espiritualidade 
de uma pessoa ou de uma época projetada no campo da arte. A crítica é o 
espelho no qual a obra se reflete: ela pronuncia o juízo enquanto reconhece 
o valor da obra, isto é, enquanto repete o juízo com que a obra, nascendo, 
aprovou-se a si mesma. (PAREYSON, 2001, p. 11) 
Os esboços foram acontecendo, nos momentos em que eles mesmos exigiam 
ser desenhados, como se tivessem vontade própria. Uma necessidade de desenhar 
as imagens dos sonhos surgia de tempos em tempos. Inicialmente 
descompromissados e soltos, mas com um pensamento planejador já em curso. Os 
esboços, geralmente caóticos pra quem não viveu os sonhos, possuem neles, uma 
grande vontade de exprimir uma imagem emergida do inconsciente. Com esses 
rascunhos em mãos, geralmente prosseguia-se um trabalho um pouco mais 
demorado, de pensamento racional compositivo e estético. Em alguns casos os 
esboços rápidos já eram exitosos dentro dos critérios internos desse processo 
criativo. 
Inspiração e trabalho não são dois modos diversos de teorizar o 
processo artístico, mas dois aspectos igualmente necessários de tal 
processo, do qual o primeiro se refere principalmente à orientação impressa 
na produção artística pela teleologia interna do germe, e o segundo à 
trajetória através da qual o artista busca individuar, entre os milhares de 
possibilidades que se lhe apresentam, aquela que o levará ao êxito. Poder-
se-á chamar "inspirado" o artista para quem o desenvolvimento orgânico do 
germe poético se oferece peremptoriamente, quase se impõe, de modo que 
a sua iniciativa fica como que vencida pela dinâmica interna do processo 
bem logrado e a sua atividade fica como que dirigida, transportada, 
arrastada, pelo seu próprio resultado futuro; e poder-se-á falar de "trabalho" 
nos casos em que mais dificilmente se verifica aquela coincidência da 
finalidade interna do germe com a atividade própria do artista, e a 
univocidade do desenvolvimento, mais do que impor-se, emerge lentamente 
da venturosa trajetória das tentativas.  Mas ambos os aspectos são 
necessários: o processo pelo qual a obra se faz de per si deve identificar-se 
com o processo pelo qual o artista faz a obra, e o artista deve chegar a fazer 
a ora como se esta se fizesse por si mesma. Na verdade arte, a inspiração 
nunca é tão determinante que reduza a atividade do artista a mera 
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obediência, e o trabalho nunca é tão custoso que suprima toda 
espontaneidade; e o que caracteriza o processo artístico é a adequação 
entre espera e descoberta, entre tentativa e Êxito, quer esta adequação seja 
lenta e difícil, quer fácil e imediata. (PAREYSON, 2001, p. 194-195) 
 
Artistas que seguiam uma das principais vertentes do surrealismo, utilizavam 
muito do conteúdo sonhos para criar suas obras26 (BRADLEY, 2004). A poética das 
obras aqui apresentadas também segue um pensamento parecido, apesar de não 
ter sido planejado premeditadamente apropriar-se do processo criativo dos mestres 
surrealistas.  
As pinturas oníricas se referiam à natureza da atividade do sonho, 
de maneiras as mais diversas. Algumas são o registro de um sonho 
realmente experimentado pelo artista – um tipo de trabalho de sonho 
pictórico, em que a pintura de um sonho funciona como o seu relato. Um 
dos primeiros exemplos nessa linha é o quadro de 1923, Pietá ou 
Revolução à noite, de Ernst. Nele, a combinação entre um tipo de 
automatismo e uma certa preocupação com o sonho ajuda a romper com a 
ideia de uma separação rígida entre duas fases do surrealismo, uma para 
cada década do movimento. Juntamente com a lembrança de uma fuga 
empreendida pelo futuro artista nos tempos da infância, a pintura também 
pode trazer detalhes de um sonho específico. A visão do painel de mogno 
que inspirou o frotage faz parte do relato de um sonho ou “visão febril” vivido 
por Ernst: 
Uma visão febril: vejo diante de mim um painel rudemente pintado 
com grandes pinceladas em preto sobre um fundo vermelho, imitando a 
textura do mogno e criando associações de formas orgânicas – um olho 
ameaçador, um nariz comprido, o enorme bico de uma ave com uma densa 
cabeleira e assim sucessivamente. E, frente ao painel, um homem negro 
retinto faz gestos lentos, cômicos e , de acordo com a lembrança de tempos 
muito remotos, alegremente obscenos. Esse sujeito estranho está com os 
tempos muito remotos, alegremente obscenos. Esse sujeito estranho está 
com os bigodes de meu pai. Depois de várias cambalhotas em câmara lenta 
ao meu redor, com as pernas curvadas, os joelhos flexionados e o torso 
inclinado, ele sorri e tira do bolso um crayon bem grande, feito de algum 
material macio que já não consigo descrever precisamente. Põe-se a 
trabalhar. Ofegante, começa a fazer vigorosas manchas pretas sobre o 
mogno de imitação, que logo ganha formas novas, surpreendentes e 
                                                 
26 
 Na pintura de sonhos, a imagem era conscientemente escolhida e pintada com realismo. A 
fim de “fotografar” imagens da “irracionalidade concreta”, sugestivas de um estado onírico, os pintores 
mais próximos dessa fase do surrealismo – Daly, Magritte, Tanguy e Ernst – recorreram a uma 
técnica de pintura bastante minuciosa. 
(BRADLEY, 2004, p. 33) 
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desagradáveis. Exagera tanto na semelhança de animais ferozes e 
malignos que eles não demoram a ganhar vida, causando-me horror e 
angústia. Satisfeito com sua arte, o sujeito recolhe essas criações num tipo 
de caso que, com tal finalidade, pinta no ar. Ele revira o conteúdo do caso 
com movimentos cada vez mais rápidos do crayon. O vaso começa a girar e 
vira um pião, enquanto o crayon se converte num açoite. Agora percebo que 
esse estranho pintor é meu pai. Com todo o seu poder, ele estala o açoite e 
pontua os movimentos com horríveis arquejos, tal qual o estouro de uma 
locomotiva enorme e furiosa. Com frenética paixão, faz o pião pular e girar 
em volta da minha cama. (BRADLEY, 2004, p. 35) 
 4.1- Alien no Shopping 
 É iniciado a partir dessa experiência intitulada "Alien no Shopping" toda 
a formação do processo criativo. Sonhos, haviam aos montes, uns mais esdrúxulos 
outros mais bizarros, porém, sempre sumiam ao acordar, alguns duravam até tomar 
café da manhã, outros chegavam a perdurar até o período da tarde, pouquíssimos 
persistiam na memória até dar tempo de contar suas estranhices à algum amigo ou 
familiar. Passar a anotar os sonhos foi o ponto de início para todo um processo que 
transformaria meras recordações internalizadas na memória de um homem em 
material de leitura escrita e visual.  
As anotações começaram no smartphone, seu próprio brilho de tela era 
suficiente para dar claridade possibilitando a escrita nele próprio, e ao mesmo tempo 
evitava o desconforto de acender a luz, logo após acordar. Mas tudo dependia de 
qual suporte para escrita estaria mais interessante naquelas manhãs. Às vezes as 
anotações ocorriam em caderninhos de rascunhos ou até mesmo no computador, 
alguns minutos após acordar, apertar o botão "ligar", ir beber água, depois voltar e 
com sorte encontrar o computador ligado e pronto para ser usado. Em alguns casos 
as anotações ocorriam várias horas após o despertar, mas a memória do sonho 
ficava sendo sempre revisitada, justamente para não ser esquecida.  
Após ter vivenciado essa experiência onírica27, que mostrava um ser 
alienígena enorme trucidando pessoas comuns em um shopping qualquer. Boa parte 
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do projeto de pesquisa foi sendo alterado, pois, anteriormente a esse sonho, o 
intento era discutir sobre concept-art, e o processo criativo desses artistas. Foi com 
esse sonho e a vontade de anotá-lo, desenha-lo e pintá-lo, que ocorreu a 
transformação deste projeto, e deu vida ao processo criativo, justamente com as 
etapas que foram primeiramente praticadas no "Alien no Shopping"(Figura 13).  
Das características procedimentais formais que viriam a ser usada em todas 
as outras obras, uma foi removida após o desenhar e pintar e ter o resultado final 
dessa obra. Esse procedimento, na verdade era uma questão da prática do desenho 
e pintura, por acreditar inicialmente que referências visuais externas de outras 
imagens, poderiam de certa forma influenciar, diminuindo expressividade do 
inconsciente nos desenhos, foi resolvido não usá-las, nessa obra. Porém, com a 
experiência do desenho e pintura, e finalização da obra, foi notado, que nesse 
processo criativo, que, antes de tudo, buscava relembrar imagens do inconsciente, 
não usufruir de imagens exteriores como referência visual, era na verdade, 
simplesmente ter que usar os esquemas e técnicas do desenho como referência. Ou 
seja, de uma maneira ou de outra, aquelas imagens do sonho sofreriam alterações. 
E com o uso de referências visuais quando necessário no acabamento das obras, os 
resultados finais viriam a ficar muito mais satisfatórios em relação a detalhes de 
anatomia, iluminação e interação da cor. 
                                                                                                                                                        
 Ver "ANEXO A" 
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Figura 12: Esboços improvisados em caderno com caneta Bic azul 1 
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
 
Figura 13: Esboços improvisados em caderno com caneta Bic azul 2 
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
Nesse trabalho foi optado pelo não uso de imagens de referências para o 
desenho. Todo o repertório visual para construir essa obra foi oriundo da memória, 
das técnicas de desenho de imaginação. Foram usados dos conhecimentos técnicos 
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de desenho da figura humana apresentados por Bridgman's (2009) e Hogarth 
(2003). Todo o design e características das cenas e personagens são procedentes 
do sonho, técnica e memória. Quem desenha e busca certo realismo sabe como é 
difícil fazer anatomia, luz e sombra, textura, sem ter uma referência visual exterior. 
Mas, nesse caso, foi feito um experimento, ocorreu uma tentativa de manter a 
"pureza" do sonho, ele já sofrera tantas mudanças no percurso entre o inconsciente 
e o lápis. Se além dessas vicissitudes outras referências exteriores fossem trazidas 
para o conjunto, muito mais seria perdido do ponto de início onírico, a representação 
é a confissão do sonho e não podia se perder mais ainda.  
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Figura 14 Estudos digitais de proporção do "Alien"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 15: Estudos digitais de "Alien" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
Sobre partes específicas e detalhes do personagem (Figura 14) (alienígena) 
no sonho, a face era inexpressiva, (Figura 15) mesmo ceifando vidas aos montes, o 
ser não parecia se importar. A musculatura facial era estável e fria, poucas 
variações, não exibia emoções, a única movimentação facial era o abrir e fechar da 
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boca vertical. Após alguns esboços são reveladas as proporções da cabeça do 
"Alienígena". As garras eram afiadas, mas de tecido biológico, garras dentadas pela 
capacidade de cerrar aço e osso.  As pernas foram um dos maiores desafios 
na concepção do esboço e recordação do sonho, a estrutura física sugeria pernas 
de quadrúpede, assim como os faunos. O design de sua sustentação não estava 
claro na memória, somente após alguns esboços pode concluir-se que as pernas 
tinham estrutura parecida com a humana, ao recordar como ele andava. Não seria 
possível manter tal postura e elegância, tão corriqueira em humanos pomposos se 
caminhassem com pernas de fauno.  
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Figura 16: Esboço digital de "Alien no Shopping"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
O não uso de referências visuais, foi criando outros problemas, e a atenção 
tinha que ser toda para resolver esses problemas técnicos do desenho, pois o 
esforço para criar uma composição com várias figuras humanas em perspectiva 
(Figura 16) e em ação é muito grande. Ainda mais se oque se deseja como resultado 
é algo "despadronizado" tecnica e estéticamente, pois, até mesmo nos desenhos 
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para quadrinhos mainstream americanos, onde frequentemente há padronizações 
de estilos. Onde o artista segue cartilhas para compor e arte finalizar o trabalho 
artístico. Exige-se muita dedicação e atenção do desenhista, pois são diversas 
questões sendo resolvidas simultaneamente, a estética, a anatomia, a perspectiva 
as expressões e a narrativa.  
 Colocar em xeque a realidade exterior, ou melhor, sua 
percepção habitual, não significa desprezá-la e bani-la do campo de ação 
dos surrealistas. Ao contrário, eles se voltam para os "restos visuais" dessa 
experiência, pois é em sua organização que reside o significado da proposta 
surrealista. Nem realista nem abstrata, a visualidade surrealista está 
enraizada na interdependência mútua entre o subjetivo e o objetivo. Se o 
que conta é a "representação interior da imagem presente ao espírito", não 
se pode deixar de levar em consideração o caráter complexo desse 
processo: a representação interior é confrontada, de início, com a 
representação das formas concretas do mundo real a fim de poder captar o 
objeto em sua generalidade; só depois dessa etapa é possível realizar a 
tarefa suprema, poética por excelência: "excluir (relativamente) o objeto 
exterior enquanto tal e não considerar a natureza senão em sua relação 
com o mundo interior da consciência". (FABRIS, 2008, p. 516) 
O planejamento dessa composição foi norteado pelo eixo central que é o 
Alienígena formando uma geometria triangular onde os humanos são sua base. As 
duas figuras humanas ainda vivas correm em direções opostas como setas que 
enfatizam o pânico instaurado e o caos que ele gerou em todo seu entorno.  O plano 
de fundo construído usando uma grade de perspectiva que convergem para dois 
pontos de fuga. A posição da quina da loja que é o ponto mais alto do fundo foi 
posicionada para contrabalancear com a vítima que está empalada na garra do 
"Alienígena". 
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Figura 17: "Alien no Shopping"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Sobre a pintura, utilizou-se uma mesa digitalizadora "Wacom Intuos 2", e o 
software "Adobe Photoshop Cs6", para desenhar e pintar diretamente em meios 
digitais. A grande dificuldade na construção da cor do personagem era com respeito 
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à sua pele, ela tinha leve transparência e parecia úmida. Sua coloração azulada não 
era a cor da pele em si, mas aparentemente de seu sangue e seus órgãos internos. 
A cor principal da composição é o azul, variando entre azul cobalto, azul camarada e 
azul aqua. O azul foi selecionado justamente por ser a cor do "Alienígena", então 
desta maneira o artista dá ênfase ao clima frio da composição. Uma maneira de 
dizer que o monstro está dominando todo o ambiente pela cromaticidade. A 
iluminação vem de três pontos de luz pré-planejados que estão localizados no topo 
direito e na base esquerda e frontalmente no centro. Todavia, há também incidência 
de luz sem relação aos pontos de luz, para enfatizar algum elemento da 
composição.  
O sonho tem uma narrativa caótica, e não é composto apenas de uma 
imagem estática, mas era necessário representar tudo isso em apenas uma imagem, 
então foi feito um recorte. Essa pintura digital tem como foco a figura monstruosa, 
omite outros personagens do sonho, o herói, a amante, etc (ver Anexo A). A escolha 
por não mostrar diretamente esses personagens teve diversas motivações entre 
elas: a cena é o ponto de vista do herói, assim que se depara com o monstro; Este 
momento foi o choque e o "clímax" (Figura 17) do sonho como narrativa. 
Com a obra pronta em mãos foi possível enxergar que além de uma relação 
estética ela exprimia elementos de um jogo eletrônico de horror, mais 
especificamente Dead Space28 da empresa americana Visceral Games, nesse jogo 
que conta a estória de mineradores espaciais que acoplam sua nave em uma 
estação abandonada, local onde alienígenas horrendos chacinam toda a antiga 
tripulação. 
                                                 
28 
 " Visceral Games, Dead Space, publicado por Eletronic Arts, 2008."  
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Figura 18: Frame do jogo "Dead Space" da "Visceral Games"  
Fonte: <http://www.leviathyn.com> Acesso em: 12/04/2014  
Esta criatura batizada de "Necromorph"(Figura 18) é um dos primeiros 
desafios no jogo "Dead Space", apreciado cerca de três meses antes do sonho. Este 
ser grotesco entre outros possivelmente ajudaram na construção visual do 
"Alienígena" pelo inconsciente, outro indício de que os jogos eletrônicos como 
qualquer meio de comunicação e entretenimento gera imagens que submergem no 
inconsciente do jogador. 
4.2 - Dentista Macabro 
"Dentista Macabro" foi a segunda obra que viria a ser produzida, e terá seu 
pensamento procedimental e desenvolvimento como imagem aqui apresentado.  
Esse sonho ocorreu depois de um acontecimento marcante da vida de vigília, foi 
sonhado na noite após o diagnóstico que as dores de cabeça (que persistiam há 
algum tempo) eram resultados de dor de dente do siso, e que consequentemente, 
esse dente teria que ser extraído.  
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A narrativa do sonho era basicamente sobre uma mulher branca que 
explorava tribos indígenas africanas e acabou sendo vítima de um dos rituais 
culturais dessa tribo29. A imagem do homem que poderia ser indicado como o 
"sacerdote mor" da tribo, inserindo dentes humanos nos pés da vítima foi 
impactante, e perdurou com o atormento corriqueiro de imagens macabras como 
essa por um bom tempo durante o dia que ocorreu o sonho. Era notável a 
semelhança desse homem, com o personagem "Feiticeiro" (Figura 19) do jogo 
Diablo 3, até mesmo, os rituais com ossos e as máscaras presentes no fundo da 
imagem.  
Dizer que belo e feio são relativos aos tempos e às culturas (ou até 
mesmo aos planetas) não significa, porém, que não se tentou, desde 
sempre, vê-los como padrões definidos em relação a um modelo estável. 
Pode-se sugerir também, como Nietzsche no Crepúsculo dos Ídolos, que 
"no belo, o ser humano se coloca como medida da perfeição;"(...)" adora 
nele a si mesmo.(...) No fundo, o homem se espelha nas coisas, considera 
belo tudo o que lhe devolve a sua imagem. (...) O feio é entendido como 
sinal e sintoma da degenerescência(...) Cada indício de esgotamento de 
peso, de senilidade, de cansaço, toda espécie de falta de liberdade, como a 
convulsão, como a paralisia, sobretudo o cheiro, a cor, a forma da 
dissolução, da decomposição(...) tudo provoca a mesma reação: o juízo de 
valor 'feio'.(...) O que odeia aí o ser humano? Não há dúvida: o declínio de 
seu tipo". 
O argumento de Nietzsche é narcisicamente antropomórfico, mas 
nos diz, justamente, que beleza e feiura são definidas em referência a um 
modelo "específico" - e a noção de espécie pode se estender dos homens a 
todos os entes, como fazia Platão na república, aceitando definir como bela 
uma panela construída segundo as justas regras artesanais, ou Tomás de 
Aquino (Suma teológica, I,39,8) , para quem o belo é dado, além de uma 
correta proporção e da luminosidade ou clareza, pela integridade e, 
portanto, uma coisa (seja um corpo humano, uma árvore ou um caso) deve 
exibir todas as características que a sua forma deve impor à matéria Neste 
sentido, não se considerava feio somente aquilo que fosse 
desproporcionado, como um ser humano com uma cabeça enorme e pernas 
curtíssimas, mas eram ditos feios também os seres que Tomás definia como 
"torpes", no sentido de "diminuídos", ou seja - como dirá Guilherme de 
Alvernia (Tratado do bem e do mal)-. aos quais falta um membro, que têm 
apenas um olho (ou até três, pois é possível apresentar um defeito de 
integridade também por excesso). Portanto, eram impiedosamente definidos 
como feios os erros da natureza, que os artistas tantas vezes retrataram 
sem nenhuma compaixão -e, para o mundo animal, os híbridos, que fundem 
inadequadamente os aspectos formais de duas espécies diversas. (ECO, 
2014, p. 15-16) 
                                                 
29 
 Ver "ANEXO B" 
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Figura 19: "Feiticeiro", arte de Brom, para o jogo "Diablo 3"  
Fonte:<http://www.diabloii.net/gallery/data/559/medium/brom-wd_1920x1200.jpg> Acesso em: 
05/09/2015 
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Figura 20: Esboços digitais para "Dentista Macabro"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 21: Esboço digital para "Dentista Macabro"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Após fazer quatro esboços (Figura 20) na mesa digitalizadora para o 
planejamento, foi iniciada a seleção entre os desenhos preliminares, os dois 
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superiores, eram interessantes, mas mostravam o homem em uma posição pouco 
robusta. Ele estava realizando um ritual sério, por esse motivo, foram descartados os 
dois primeiros esboços. Depois, para escolher entre os dois restantes, um com a 
perna da mulher mais encolhida e o outro da perna mais estendida, foi selecionado o 
qual apresentava maior dinamismo nas formas e estruturas30. A perna estendida 
com os músculos contraídos revelava a dor e o medo da pobre mulher. (Figura 21) 
 
Figura 22: Referência visual "dentes" 
Fonte:<http://imageck.com/225551234-take-out-wisdom-teeth.html> Acesso em: 20/04/2014 
 
                                                 
30 
 Os conhecimentos de gestalt e forma apresentados por Arnheim (1992) foram usados em 
todos os planejamentos composicionais deste processo criativo.  
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Figura 23: Referência visual "adereços e cabana"  
Fonte:<http://eye4ethnic.blogspot.com.br/2012/11/african-tribes.html> Acesso em: 20/04/2014 
 
Figura 24: Referência visual "vaso"  
Fonte:< http://imagestack.co/39452515-south-african-tribal-art.html> Acesso em: 20/04/2014 
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Figura 25: Referência visual "mão" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
As referências visuais externas, (Figura 22) geralmente fotografias auto 
retratantes (Figura 25) ou de itens, poses anatômicas e arquiteturas alheias (Figura 
23), são pesquisadas e selecionadas nesse estágio da produção (após a escolha da 
composição). As referências visuais, geralmente são usadas para sanar a dificuldade 
técnica de desenhar perfeitamente, alguma pose do corpo humano que seja pouco 
corriqueira, e passar a conhecer vestimentas, arquiteturas e características visuais 
de certo assunto. 
O trabalho de pesquisa e seleção de imagens para referência visual é 
deveras delongado, horas afinco são expendidas nos mecanismos de pesquisa de 
imagens integrados com a internet, seja o Google, Pinterest ou Blogs variados. São 
vasculhados, usando de palavras-chaves, como por exemplo: "Vaso Africano". É 
entregue aos olhos, centenas e talvez milhares de resultados, por esse motivo, 
acaba sendo tão trabalhoso escolher algumas dezenas, no meio de milhares. No 
final mais um processo seletivo ocorre, e das dezenas de imagens selecionadas nos 
mecanismos de pesquisa, apenas umas poucas, são escolhidas para serem 
usufruídas como referência visual. 
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Figura 26: Esboço refinado "Dentista Macabro"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Com o uso das referências visuais, os traços que delineiam as figuras ficam 
mais precisos e confiantes. A (Figura 26) mostra a etapa final do desenho em tons 
de cinza, deixando todas as formas, precisamente delimitadas para que os tons e os 
matizes sejam aplicados sem entraves, causados pelo desconforto ao perceber que 
certo traço ou forma estão de alguma forma, deslocados ou mal desenvolvidos.  
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Figura 27: Primeiros estudos de cor "Dentista Macabro"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Com os traços e formas bem desenvolvidas, as cores começam a ser 
aplicadas (Figura 27). Neste caso, como a maioria da obra era composta por tons de 
terra, não houve a preocupação de fazer o planejamento dos contrastes de luz e 
sombra previamente, esse mesmo ocorreu juntamente com o emprego das cores. 
No canto superior direito é possível visualizar um pequeno círculo e alguns riscos 
simbolizando raios de luz. É um ponto de luz, marcá-lo auxilia na identificação das 
áreas mais claras e mais escuras. 
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Figura 28: "Dentista Macabro" Obra produzida em maio de 2014. Pintura digital, software 
utilizado: Adobe Photoshop. 
Fonte: Elaborada pelo autor 
As incursões e aventuras nas ferramentas de edição imagem do Photoshop, 
permitiam visualizar diversas possibilidades de saturação e luminosidade. Neste 
88 
 
caso foi decidido usar uma iluminação escura com poucas áreas de destaque, 
justamente pra tentar representar o medo e a obscuridade desse ritual que está 
acontecendo com a mulher da imagem.  Neste procedimento, revela-se uma das 
vantagens da pintura digital em detrimento dos materiais de pintura tradicional. Com 
a pintura digital é possível, rapidamente visualizar as alternativas de saturação, 
matiz ou luminosidade da imagem. Já na pintura com meios tradicionais, pela 
limitação da fisicalidade do pincel e dos pigmentos seria necessário um trabalho 
deveras demorado, é claro, que relativo com o tamanho da tela e a complexidade do 
desenho. O processo trabalhoso de modificações na pintura tradicional faz com que 
seja mais importante um planejamento antes da pintura, isso, é claro, que quando há 
uma intenção de fazer uma pintura representando figuras reais e complexas, como 
arquiteturas e seres humanos.  
O resultado final (Figura 28) desse processo criativo foi positivo, do ponto de 
vista da evolução procedimental. Pois foram aplicados fluidamente os planos de 
criação, desde a narrativa escrita até a obra visual final. Seguindo a ordem base 
desse processo, que é respectivamente: Jogar videogame – Sonhar – Anotar – 
Identificar a relação do sonho com videogame - Esboçar – Pintar. 
  4.3 -Biblioteca Sombria 
Complexo, cheio de criaturas, arquiteturas distorcidas e narrativas caóticas, 
esse sonho31 tem muito conteúdo para uma divertida composição surrealista. Mas 
também cria uma problemática: como será organizado tudo isso em uma única 
imagem?Será uma única imagem? Quais serão os destaques ou ênfases? Esse 
pensamento racional, preparativo, organizativo tira do sonho as suas características 
oníricas mais interessantes? 
                                                 
31 
 Ver "ANEXO C" 
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O pensamento arranjador visual inicia-se com a organização de elementos 
mentalmente. No início desse processo é analisado, qual o objetivo visual da obra. É 
mostrar o bizarro tão presente nos sonhos? Ou exaltar os sentimentos dos 
personagens? Ou desenhar as incongruências dos elementos? Entre outros 
assuntos. A partir desse pontapé inicial, podem-se buscar soluções compositivas 
seguindo as orientações dessa base inicial. Após definida essa base, ocorre uma 
espécie de filtro estético, onde é ponderada qual a melhor maneira visualmente 
atrativa para retratar esse assunto. Só então se inicia os esboços experimentais, 
levando em conta o objetivo podemos definir quais as maneiras mais interessantes e 
possíveis para resolver a obra. No "laboratório" que é os esboços (Figura 29) 
continua a vigorar o “filtro estético”. Podem-se experimentar (Figura 30) quais 
formas, será de fato ênfase, quais direções os traços deveriam apontar (Figura 32) 
pra melhor atingir os objetivos anteriormente propostos.  
 Naturalmente a estética, ao tornar o artista e o crítico mais 
conscientes de seu respectivo trabalho, pode influir de modo decisivo sobre 
eles, sobre seu gosto e modo de criar e sobre seu juízo e modo de 
interpretar, isto é, tem o caráter de pura especulação que, mesmo não 
podendo traduzir-se em normas, exerce, todavia, uma influência decisiva 
sobre a conduta. (PAREYSON, 2001, p. 12) 
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Figura 29: Esboço das máscaras - Esboços a lápis, parte do desenvolvimento da obra 
"Biblioteca Sombria". 
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 30: Esboço "Bruxa"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 31: Esboço composicional "Biblioteca Sombria"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
A complexidade desta composição (Figura 31) fez com que essa obra fosse a 
mais demorada entre todas, iniciada no final de 2014, veio a ser concluída somente 
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no final de 2015. Nesse meio tempo diversas outras pinturas foram produzidas, e 
essa era revisitada esporadicamente, mas sempre muito pouco. Geralmente 
simplesmente para ver se todos os traços ainda estão lá e tentar absorver alguma 
nova inspiração pra dar prosseguimento à pintura. É extremamente complexa, pois, 
contempla entre seus elementos, duas figuras humanas, dois seres fantásticos 
bizarros. Uma perspectiva das estantes de livros, um fundo com frentes de portão 
flutuantes. Nessa grande mistura de elementos e composição, podemos claramente 
notar, principalmente nessa entre todas as obras uma relação com o surrealismo. 
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Figura 32: Esboço composicional digital "Biblioteca Sombria"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 33: Estudo de contrataste "Biblioteca Sombria"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
 
No intuito de sabotar a lógica, a razão, o bom gosto, a estética, a 
moral, as religiões e as ideologias, os surrealistas tentavam fazer brotar na 
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realidade a surrealidade do outro mundo. Foram muitas as formas 
encontradas para atingir esse objetivo. 
 A primeira delas foi o maravilhoso. Os surrealistas admiravam 
o pensamento medieval que mesclava incoerência e imagens absurdas; 
amavam o folclore verdadeiro ou inventado; cultivavam fantasmas, a 
feitiçaria, o ocultismo, a magia, a mitologia, as mistificações, as utopias, as 
viagens reais ou imaginárias, os costumes dos povos selvagens, o 
bricabraque, o vício, as paixões. (NAZARIO, 2008, p. 25) 
 
 
Figura 34: "Ser alado" esboços digitais 
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 35: "Ser alado" esboço digital  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Esse ser alado (Figura 35) lembrava estruturalmente e pelo tamanho, um grifo 
(criatura mitológica). Muito presente em diversos jogos eletrônicos geralmente como 
montaria para os avatares. Mas esse era interessante, pois estava despenado, 
98 
 
assim como um filhote de pássaro recém-saído do ovo, porém, já com seu tamanho 
adulto. No planejamento do desenho o principal objetivo era encontrar a posição 
ideal para representar a estrutura corporal, sua movimentação e características 
principais em voo.  
A biblioteca que servia de cenário para toda a obra, representava uma das 
partes mais complexas e trabalhosas do desenho. Para representá-la, seria 
necessário fazer uma perspectiva de três pontos de fuga. Três pontos porque era 
interessante evidenciar a distorção causada nesse tipo de perspectiva, onde os 
elementos tendem a parecer maiores do que realmente são.  
O protagonista era um homem comum, de certo modo, parecia estar 
deslocado nesse ambiente mágico e sombrio. Lugar onde a escuridão tomava conta 
de todo o resto, como se as paredes da biblioteca fossem feitas de braços arbóreos 
que avançam contra a iluminação do ambiente, mas que também, impediam que 
qualquer tipo de luz ultrapassasse além do alcance da vista.   
O monstro que emanou das costas da bruxa, com aparência cadavérica, 
queimava em uma brasa arroxeada. Na composição essa figura tem lugar 
privilegiado, pois, na narrativa do sonho ela que iniciou a aventura. 
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Figura 36: "Biblioteca Sombria"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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4.4- Santuário 
O videogame pode ter conteúdo rico tanto em temas de fantasia medieval, 
quanto em ficção cientifica. O jogo Starcraft 2 explora o conflito entre raças 
alienígenas em um cenário hipertecnológico, nele, há uma raça mais desenvolvida 
tecnologicamente e espiritualmente, outra mais biológica, e há os humanos. Nesse 
sonho nota-se claramente a interação entre as raças alienígenas, seguindo o padrão 
do jogo. Neste sonho, uma raça alienígena violenta invade uma colônia comercial de 
raças pacificas32. O pensamento dessa experiência foi, em justamente não fazer 
uma obra, mas sim, vários esboços dos personagens presentes nessa história. 
                                                 
32 
 Ver "ANEXO D" 
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Figura 37: Esboço do "organismo consumidor" a lápis, é um dos personagens da obra 
"Santuário". 
 Fonte: Elaborada pelo autor 
Os alienígenas com aparência e comportamento animal, biológico, eram um 
predador com corpo mutável, gosmento, porém, agressivo ( 
Figura 37). Ia consumindo tudo que estava em seu caminho, mas com mais 
interesse pelos outros seres vivos ali presentes. 
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Figura 38: Zerg, imagem de animação de Starcraft 2. 
Fonte:<http://us.battle.net/sc2/pt/media/artwork/?view=cin_mt080_> Acesso em: 05/09/2015 
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Figura 39: "Humano" lápis sobre sulfite A4. 
Fonte: Elaborada pelo autor. 
Não há muito a que se falar sobre as características dos humanos (Figura 39) 
nesse sonho, apenas que, ali eles eram intrusos também, mas intrusos “aceitáveis”. 
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Eram também os seres mais frágeis fisicamente de lá, e como o protagonistas era 
um humano, o medo imperava, pois ele sabia que estava a mercê da boa vontade 
das outras raças, ou seria inevitavelmente devorado.  
 
Figura 40: "Ser arbóreo" lápis sobre sulfite A4.  
Fonte: Elaborada pelo autor. 
Os seres arbóreos (Figura 6) (Figura 40), muito parecidos com os conhecidos 
Ents da mitologia de Tolkien, mas, menores, do tamanho de seres humanos, e com 
um grande intelecto para a tecnologia. Eles eram os guias dos humanos, 
aparentavam ter muita familiaridade com o local.  
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Figura 41: "Fêmeas dos seres arbóreos". 
Fonte: Elaborada pelo autor. 
As fêmeas (Figura 41) dos seres arbóreos, com aparência mais frágil e de 
certa forma sensual, elas ajudavam os machos em suas atividades. E eram também 
coadjuvantes no sonho. Porém, tinham belas formas e sua movimentação era 
graciosa. 
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Figura 42: "Seres de energia".  
Fonte: Elaborada pelo autor. 
Por fim, os seres feitos de energia (Figura 42), representavam o ápice da 
evolução, aparentavam serem sábios e tranquilos, mesmo com uma ameaça 
iminente. Sua aparência não era muito nítida no sonho, poderia até mesmo ser 
variante, era algo indefinido, se não fosse os aspectos de luminescência, dificilmente 
seria possível descrever alguma característica desse ser. No desenho ele aparece 
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com braços e algo indicando pernas, mas, essa solução pode ser apenas uma 
tentativa de caracterizá-lo com traços antropomórficos. 
 
Figura 43: "Protoss" raça alienígena de "Starcraft 2".  
Fonte: 
<http://us.battle.net/sc2/pt/media/artwork/?view=unit_protoss_twilightarchon&keywords=protoss> 
Acesso em: 05/09/2015 
As similaridades do ser de energia presente no sonho com a raça Protoss 
(Figura 43) (Starcraft 2) ficaram evidentes, somente depois de ter em mãos os 
esboços.  Ou seja, ainda não estava totalmente claro se as semelhanças visuais 
desse sonho estavam mais próximas do jogo Starcraft 2 ou do game Mass Effect 
(Experimentado alguns dias antes do sonho). Em todas as obras a aferição de qual 
game o sonho indiciava ocorreu após a anotação ou esboço dos mesmos. O jogo 
pelo qual o sonho estava se inspirando não era identificado instantaneamente. 
Apenas em alguns casos, onde o sonho era praticamente a tela do jogo, como se o 
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inconsciente estivesse emulando uma interface, um monitor, e exibindo-o 
diretamente sem o auxílio dos olhos, que era possível fazer essa identificação 
diretamente.  
4.5- Apocalipse no Japão 
Tudo começa com o recorte, após um sonho33 como esse, onde há vários 
personagens e acontecimentos são colocados em uma espécie de balança. Onde 
são levados em conta, a estética, a técnica e o próprio conteúdo da futura imagem. 
Neste caso, o fator técnica pesou mais que nas outras obras, pois essa era a 
primeira pintura a óleo que viria a ser feita nessas medidas, 100 cm x 70 cm tela 
relativamente grande. Então o pensamento, desde o início era fazer algo mais 
simples (Figura 45) (Figura 46) de ser representado pictoricamente, justamente por 
ser uma nova experimentação técnica. 
 Em um sonho onde havia guerras de samurais, meteoro caindo, seres 
alienígenas. O recorte selecionado foi o arqueiro prestes a atirar com a jovem se 
encobrindo, como se tentasse proteger-se em suas costas. Ou seja, uma 
composição simples, justamente para as experimentações com o novo formato 
ocorrerem. (Figura 44) 
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Figura 44: Escolha de composições  
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
 
110 
 
 
Figura 45: Esboço composicional 1  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 46: Esboço composicional 2  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Assim como nas outras obras desse conjunto de obras, foi feito um 
planejamento visual prévio e também foi usufruído de referências visuais pertinentes, 
como: imagens de kimonos, arcos e flechas orientais. 
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Figura 47: Primeiros traços sobre tela  
Fonte: Elaborada pelo autor 
A figura acima mostra os primeiros traços a lápis na tela (Figura 47), e 
algumas linhas guias para a composição. Um dos momentos mais árduo de todo o 
trabalho em grande formato, é a demarcação das formas na tela. Alguns artistas 
como Gurney (2009, p. 38) utilizam de artifícios como papel vegetal e impressões 
em plotter, para auxiliar nesse momento crítico da obra.  
113 
 
 
Figura 48: Primeiras cores com óleo sobre tela  
Fonte: Elaborada pelo autor 
 As primeiras pinceladas de cor (Figura 48), aplicando primeiramente os tons 
de terra e verdes. Pinceladas largas e espaçosas, porém direcionadas como 
sugeridas em "Alla Prima" por Schmid (1998, p. 21), como sendo ideais para os 
estágios iniciais da pintura, o braço se movia longamente, de maneira bem diferente 
das técnicas de pintura em pequenos formatos ou pintura digital. Pintar em formato 
grande tem uma grande relação corporal, os músculos trabalham com muito mais 
influência na obra. Não é apenas a precisão da pincelada que importa, mas também, 
o movimento delas, o atrito da tela com o pincel molhado com tinta a óleo e solvente. 
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Figura 49: Escolhas de cores com óleo  
Fonte: Elaborada pelo autor 
A imagem acima revela o começo das aplicações de azul, para servir de 
suporte para à predominância cromática do verde, e algumas tônicas de laranja 
(Figura 49). A experimentação técnica é também parte da construção dessa pintura, 
apesar das técnicas fundamentais da pintura não serem o problema. O tamanho 
avantajado cria uma nova problemática técnica e visual, pois até mesmo para ter 
uma visão da pintura como um todo era necessário levantar-se e olhar de longe.  
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Figura 50: "Apocalipse no Japão" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
A moldura é parte integrante da obra (Figura 50), sua seleção inicia-se logo 
quando as cores e composição já estão definidas. Na obra “Apocalipse no Japão” a 
escolha da moldura que imitava bambus foi feita com o intento de aumentar a 
dimensão de floresta na imagem. A moldura então deixa de ser mero adorno e passa 
a atuar como ampliadora dos limites físicos da tela. 
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4.6- Sem as Mãos 
A apatia diante de situações terríveis é uma resposta humana surrealista. 
Uma mulher que tem as mãos decepadas34 e encara tanta dor e tamanha perda com 
tal naturalidade, ou está em um estado de consciência tão elevado que não 
podemos compreender suas ações, ou simplesmente não tem todas as faculdades 
em pleno funcionamento. É então, importante o olhar de quem observa a obra e 
percebe que tal reação é incoerente com a fisicalidade mundana. Essa obra 
transfere a ”loucura onírica” para uma emoção, para uma expressão facial. 
Na verdade, deveríamos, no curso de nossa história, distinguir as 
manifestações do feio em si (um excremento, uma carcaça em 
decomposição, um ser coberto de chagas emanando um cheiro 
nauseabundo) daquelas do feio formal, ou seja, desequilíbrio na reação 
orgânica entre as partes de um todo.  
Imaginemos encontrar na rua alguém com a boca desdentada: o 
que nos perturba não é a forma dos lábios ou dos poucos dentes restantes, 
mas o fato de os dentes não estarem acompanhados dos outros que 
deveriam estar naquela boca. Não conhecemos a pessoa, aquela feiura não 
nos envolve passionalmente e, no entanto - diante da incoerência ou 
incompletude daquele conjunto-, nos sentimos autorizados a dizer que 
aquele rosto é feio. Por isso, uma coisa é reagir passionalmente ao nojo 
provocado por um inseto pegajoso ou uma fruta apodrecida, outra é dizer 
que uma pessoa é desproporcional ou um retrato é feio no sentido em que é 
malfeito (o feio artístico é um feio formal). (ECO, 2014, p. 19) 
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Ver "ANEXO F" 
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Figura 51: Primeiro esboço "Sem as Mãos"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
No entanto, no primeiro esboço (Figura 51) para essa obra ocorreu uma 
tentativa superficial de emular as chamadas, composições surrealistas, muito usadas 
por Dalí segundo Gombrich (A História da Arte, 2012, p. 592-593), onde elementos e 
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objetos representados ali na pintura não obedeciam às leis da física ou sua 
organização era ilógica ou improvável. 
.  
Figura 52: Esboços de "Sem as Mãos"  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Após o primeiro esboço, foi dado início em outros desenhos. Algumas 
semanas de maturação dessa obra deram a ela um novo sentido (Figura 52), a 
composição ainda era importante, mas o surrealismo presente não estaria implícito 
na organização, mas, a composição iria evidenciar o surrealismo. O arco atrás da 
mulher forma uma moldura em seu rosto, e o deixa evidente, fazendo com que a sua 
expressão apática seja um ponto focal importante na obra. O olho do observador 
percorre a obra e a espada do soldado aponta para as mãos arrancadas, da pobre 
mulher. O trabalho compositivo faz ressaltar as informações mais interessantes na 
pintura. 
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Figura 53: Esboços "Soldados" 1 
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 54: Esboços "Soldados" 2 
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 55: Esboços "Soldados" 3 
Fonte: Elaborada pelo autor 
Nesses esboços (Figura 54) são desenvolvidas as expressões dos soldados, 
e suas posturas (Figura 53), com traços fluidos com o pensamento criador focado 
nas formas gerais e movimento. É usado das técnicas de esboço apresentadas por 
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Matessi (2003)35. (Figura 55). Os homens presentes nessa composição, são grandes 
massas retangulares, seriam os representantes do reacionário e/ou 
antirrevolucionário. Eles e seus músculos e armaduras cercam a mulher, esguia e 
fisicamente impotente. 
 
Figura 56 Pintura base e perspectiva 1 "Sem as mãos".  
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
                                                 
35 
 Mattessi em "Force - The Key to Capturing Life Through Drawing" apresenta diversas técnicas de 
esboço, para que os personagens dos desenhos apresentem a movimentação desejada com mais eficiência   
(MATTESI, 2003) 
123 
 
 
Figura 57: Pintura base e perspectiva 2 "Sem as mãos".  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Para essa composição foi usada uma grade de perspectiva (Figura 57), que 
auxilia na aferição da profundidade e que posteriormente viria a ser aproveitada 
como divisão dos paralelepípedos do chão. Criar a perspectiva é uma tarefa 
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cansativa e exige muita atenção, é um dos momentos menos livres do desenho e 
pintura, pois erros ficam muito evidentes e causam desconforto.  
4.7- Lombriga 
Essa tela em pequeno formato (30cmx40cm) pintada com tinta acrílica foi 
uma criação espontânea. Baseada em um sonho36 onde uma criaturinha se 
destacava entre todo o resto da narrativa, uma lombriga, que ao tentar ser 
esmagada, enrolava-se e saia por aí pingando como uma bola. Nenhum outro 
planejamento foi feito para essa pintura, ela simplesmente aconteceu em meio a 
traços circulares de uma tarde no Centro Cultura de Araras-SP. 
Um fato curioso sobre essa obra é que as pessoas que ali transitavam, às 
vezes paravam e perguntavam – “O que você está pintando?” e a resposta era um 
pouco inesperada - “Uma lombriga”(Figura 58). 
Passa-se com as imagens surrealistas o mesmo que com as 
imagens do ópio, que o homem já não evoca, mas que "a ele se oferecem 
espontânea, despoticamente. Ele já força e não governa mais as 
faculdades." (BRETON, 2001, p. 52) 
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 Ver "ANEXO G" 
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Figura 58: "Lombriga", Acrílica sobre tela, 30x40.  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Essa obra, pintada espontaneamente, com pinceladas robustas e 
acabamento que lembra as técnicas impressionistas. Nada mais é que a própria 
manifestação do inconsciente. Difere das outras obras por ser direta, sem 
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necessidades de estudos preliminares, até mesmo por sua natureza técnica 
simplificada. Seguindo o pensamento de Pareyson (2001), não é mais merecedora 
de louros que as outras obras desse conjunto, mas também, não é menos 
importante, justamente pela expressividade da pintura e estética presente na obra. 
Eis como o processo artístico pode ser ao mesmo tempo criação e 
descoberta, liberdade e obediência, tentativa e organização, escolha e 
coadjuvação, construção e desenvolvimento, composição e crescimento, 
fabricação e maturação. O que caracteriza o processo artístico é 
precisamente esta misteriosa e complexa co-possibilidade, que no fundo, 
consiste numa dialética entre a livre iniciativa do artista e a teleologia interna 
do êxito, donde se pode dizer que nunca o homem é tão criador como 
quando dá vida a uma forma tão robusta, vital e independente de impor-se a 
seu próprio autor, e que o artista é tanto mais livre quanto mais obedece à 
obra que ele vai fazendo; antes, o máximo de criatividade humana consiste 
precisamente nesta união de fazer e obedecer, pela qual na livre atividade 
do artista age a vontade autônoma da forma. (PAREYSON, 2001, p. 192) 
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4.8- Diabo Pizzaiolo  
 
Figura 59: Estudo de feições "Diabo Pizzaiolo" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 60: Esboço composicional "Diabo Pizzaiolo" 
Fonte: Elaborada pelo autor 
Em certos sonhos, uma figura, ou um personagem (Figura 60) são mais 
interessantes que a própria narrativa onírica. Nesse caso37 esse personagem 
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pitoresco foi todo o conteúdo necessário para excitar a ponto de ser elegível a ser 
transformado em obra. 
Na primeira imagem aparece um estudo de feições (Figura 59), como a obra 
consistiria em apenas um personagem sua feição seria algo realmente muito 
importante para o desenho. Após fazer os esboços coloridos, a escolha foi intuitiva e 
buscava a mais assustadora para um garçom entre elas (Figura 60). Percebe-se 
também a aparência clássica do diabo, ser vermelho, com chifres, com um jeito de 
enganador.  
                                                                                                                                                        
 Ver "ANEXO H" 
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Figura 61: "Diabo Pizzaiolo" técnica mista papel A4  
Fonte: Elaborada pelo autor 
O desenho final colorido com técnica mista (gouache, lápis de cor e crayon 
aquarelável). Revela um demônio feio, porém simpático, suas bochechas 
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aumentadas caricatamente juntamente com o sorriso maroto, criam esse contraste 
irônico. De feio, porém acolhedor. 
A figura do demônio (Figura 4) aparece representada diretamente em duas 
obras desse conjunto, ela é também, muito presente no jogo Diablo 3. Um dos 
games mais jogados durante a pesquisa e produção. Umberto Eco (2014, p. 90) diz 
que o demônio, quando malévolo aparece nas representações (em diversas 
culturas) com aspecto monstruoso.  
Na vida cotidiana somos cercados por espetáculos horríveis. Vemos 
imagens de populações onde as crianças morrem de fome, reduzidas a 
esqueletos de barriga inchada, de países onde as mulheres são estupradas 
por invasores, de outros onde corpos humanos são torturados, assim como 
ressurgem continuamente sob nossos olhos as visões mão muito remotas 
de outros esqueletos vivos à espera de entrar em uma câmara de gás. 
Vemos membros dilacerados pela explosão de um arranha-céu ou de um 
avião em voo e vivemos no terror de que isso possa acontecer conosco. 
Tais coisas são feias, não apenas em sentido moral, mas em sentido físico, 
isso porque suscitam piedade, desdém, instinto de rebelião, solidariedade, 
mesmo quando aceitas com o fatalismo de quem acredita que a vida nada 
mais é que uma história contada por um idiota, cheia de som e fúria e vazia 
de significado. Nenhuma consciência da relatividade dos valores estéticos 
elimina o fato de que, nestes casos, reconhecemos sem hesitação o feio e 
não conseguimos transformá-lo em objeto de prazer. Compreendemos por 
que a arte dos vários séculos tem voltado com tanta insistência a 
representar o feio. Por mais marginal que seja, sua voz tenta recordar que 
há neste mundo algo irredutível e maligno. (ECO, 2014, p. 436) 
4.9- Experiência alucinatória  
Essa experiência foi deveras impactante e mais despertadora de ímpeto 
criativo dentre todas. Neste caso, porém, não houve um sonho, mas em seu lugar, 
alucinações, essas, tão visíveis e amedrontadoras, que era impossível saber se 
aqueles seres (das alucinações), não estavam ali, materializados em uma dimensão 
espiritual ou física. Ou se apenas habitavam o inconsciente que naquele momento 
aflorou, emergindo com imagens fantasmagóricas (Figura 62) e demoníacas (Figura 
63).38 
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Figura 62: Aparição  
Fonte: Elaborada pelo autor 
 
                                                                                                                                                        
Ver "ANEXO I" 
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Figura 63: Demônio do corredor 
Fonte: Elaborada pelo autor  
As imagens (Figura 62) e (Figura 63) são os esboços desenhados após o 
recobrar da consciência após as alucinações. Logo após a medicação e repouso 
obrigatório impostos pelo médico e retornar do hospital, existia uma missão. A 
missão de registrar as imagens e experiências vivenciadas há alguns minutos. 
Caneta esferográfica preta e folhas de sulfite em mãos, e iniciou-se a escrita, rápida, 
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assim como deve ser, para não perder nada para o esquecimento. Após escrever as 
páginas à mão, ainda faltava o desenho, e esse não haveria de faltar mais, pois, 
como um espasmo ele começou a ser traçado, rapidamente, sem planejar, ou fazer 
estruturas, somente o traço criando os limites das formas.  Eis que ressurgem, agora 
em forma de desenho o ser fantasmagórico e o demônio encharcado de petróleo.  
 
Figura 64: Estudos digitais para a representação do demônio  
Fonte: Elaborada pelo autor 
É um pouco aterrorizador, cavar fundo na memória para encontrar a imagem 
de um ser que tanto assustou. Mais horripilante (Figura 64) ainda é o fato de não ter 
que cavar tão fundo. Essa entidade demoníaca (Figura 66), com aparência maléfica, 
causa arrepios e os pelos se atiçam, simplesmente ao escrever sobre ela, pois traz à 
tona lembranças do momento da alucinação.  
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Figura 65: Estudos para demônio em caderno Canson A4  
Fonte: Elaborada pelo autor 
Geralmente, é feito mais de um esboço para definir qual é a melhor feição que 
representa a aparência das visões (Figura 65), mesmo que diante da mutabilidade 
do inconsciente qualquer forma de representação via materialidade bidimensional 
torne-se uma limitação técnica enorme. Ainda sim, é feito um esforço para tentar 
capturar essas imagens o mais fidedignamente possível. 
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Figura 66: "Demônio" Nanquim sobre Canson A4  
Fonte: Elaborada pelo autor 
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Figura 67 "Aparição" Nanquim sobre Canson A4 
 Fonte: Elaborada pelo autor 
Além do ser demoníaco, a falta de clareza e de julgamento, fizeram mais 
imagens assustadoras emanarem de quem estava próximo no momento. Ainda que 
com certo esforço mental para contenção das visões, o que estava presente na 
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dimensão física (fisicamente palpável), ficava permutando-se com as imagens 
assustadoras (Figura 67).  
As emoções geradas por essa experiência ficavam mais evidentes que as 
próprias visões, o medo, a angústia e o susto. São emoções sentidas durante o 
acontecimento que emergem ao relembrar do acontecido no momento das 
representações. Essas emoções acabam sendo definitivas para a representação, 
pois guiam os traços pelas sensações vivenciadas. Pois, o fazer artístico neste caso, 
buscava justamente reencontrar os acontecimentos e imagens do inconsciente, que 
traziam consigo as sensações. E não seria interessante pra expressividade dessas 
obras tentar inibir essas sensações que ficaram marcadas, muito pelo contrário. 
Deixar essas sensações livres para o processo criativo foi muito importante para 
alcançar essa expressividade nas obras.  
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5- Apreciação sintetizada do conjunto de obras e possíveis relacionamentos 
Com a observação distanciada do conjunto de obras produzidas é feita uma 
apreciação sintetizada das técnicas utilizadas nas obras e é ponderado sobre as 
suas potencialidades e peculiaridades. Ocorre uma apreciação estética do conjunto 
de obras, observações sobre o surrealismo, o grotesco e a pintura digital.  
Principalmente sustentado na estética de Pareyson (2001), é aqui discorrido 
sobre as obras autorais expostas anteriormente sem abster-se das questões do 
fazer artístico. Como complemento, é também utilizada a obra "História da Feiura" 
de Umberto Eco (2014), a fim de debater os conteúdos grotescos das obras autorais. 
O pensamento estético esteve sempre presente nesse trabalho, até mesmo 
na escolha de quais jogos eletrônicos seriam apreciados. Os jogos, além de toda a 
diversão, eram escolhidos para serem jogados, com certos critérios estéticos. Para 
falar um pouco sobre isso, tratemos dos jogos mais jogados, Diablo 3 e Starcraft 2, 
ambos da produtora Blizzard, um com a temática de fantasia medieval e outro de 
ficção cientifica. Os jogos tratam de batalhas épicas, com heróis implacáveis e 
armados até os dentes. Sua estética pairava em uma atmosfera sombria, onde os 
heróis eram moldados pela fragilidade da vida dos inocentes, na verdade os heróis 
emergiam mediante os massacres de povos inteiros. É perceptível um realismo, mas 
apenas para os figurantes da história, já o herói é idealizado, poderoso, não é 
intocável, mas seu poderio é o único que pode rivalizar contra o terror aplacado 
pelos vilões. Dessa maneira, é construída uma estética sombria e visceral que 
apresenta heróis com vestimentas e equipamentos surrados, mas, belos bondosos o 
suficiente para extirpar o mal e o feio. Com poucas exceções, os games que 
serviram como base para essa pesquisa, independentemente de seu estilo artístico 
ou polimento gráfico seguiam esse mesmo padrão estético sombrio e visceral. 
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Os desenhos tentavam representar esse sombrio e visceral com a adição dos 
toques bizarros e grotescos acentuados pelos conteúdos incongruentes dos sonhos. 
Pode se perceber que o conteúdo bizarro, é acentuado pelo contraste e antítese dos 
conteúdos, uma pratica comum do surrealismo. Um alienígena (ser extraordinário) 
em um shopping (local trivial), uma expressão de calma diante de uma amputação, 
entre outras incongruências características do surrealismo estão muito presentes 
nas obras autorais apresentadas.  
5.1- Lápis e Pintura Digital. 
A técnica influencia no resultado final da obra, e seu processo de produção 
técnico pode ser repleto de mudanças e escolhas que podem alterar os caminhos  
que haviam sido previamente planejadas durante os esboços e conceitos. Aqui são 
apresentadas as dificuldades e soluções das técnicas majoritárias desse conjunto de 
obras autorais.  
As técnicas variadas usadas na produção desse conjunto são variadas 
justamente pela intenção de solução estética. Algumas obras pediam acabamento 
mais refinado, outras pediam por representações menos polidas. Porém seus 
esboços sempre eram fluidos e ágeis, despreocupados com a estética de seus 
traços. Nessa produção o ato de esboçar manteve uma semelhança fenomenológica 
com o ato de anotar os sonhos, que também eram rápidos e mecânicos, assim como 
a "escrita mecânica" de Breton. 39  
As complicações da técnica nunca foram fundamentais para o planejamento 
das obras (com exceção do "Apocalipse no Japão"). Das dificuldades enfrentadas 
durante a produção, a mais gritante era encontrar nas formas nebulosas 
apresentadas pelo inconsciente e transformá-las em traços e contornos. Delimitar as 
                                                 
39  "Escrita mecânica" é um termo utilizado por Breton (BRETON, 2001, p. 53), para explicar 
a tentativa de ausência das normatividades técnicas da escrita, com o intuito de produzir um texto 
com a atmosfera surrealista, arbitrária e oriunda do inconsciente.   
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imagens oníricas, ou mesmo caracterizar uma feição de monstro visto no sonho, 
exigia um grande esforço imaginativo. Tendo em vista que a memória falhava, e o 
buraco deixado por essas falhas tinham de ser preenchidos por um esforço 
imaginativo. Isso geralmente engendrava tentativas, vários esboços, onde poderia 
haver a comparação visual posterior ao desenho, sem o fazer e refazer, era 
praticamente impossível obter êxito na representação, diretamente, nos primeiros 
traços. E havia também a inquietude gerada, por certo rigor estético, onde não 
permitia que a obra fosse prosseguida com somente uma tentativa compositiva ou 
imageticamente descritiva, isso gerava um desconforto, um sentimento de 
incompletude, e os esboços seguintes acabavam por serem feitos, com um pouco 
menos de intuição e expressão, mas com a tentativa de ajustar as figuras às 
aparências nos sonhos. 
5.2- Poética e estética 
Dentro do conceito de êxito da obra de arte de Pareyson (2001) foram 
definidas as obras por acabadas ou em desenvolvimento. Pois, afinal de contas, 
pode-se definir como uma obra acaba até mesmo um esboço dos mais 
rudimentares. Mas nesse conjunto de obras, resultados de um processo de criação 
bem definido, e que também de certa forma contribui para definir uma obra exitosa 
ou não. Relembrando os requisitos e os procedimentos: identificava-se um sonho 
com conteúdo visualmente semelhante ou indicial de algum jogo eletrônico, esse 
sonho viria a ser anotado descritivamente, com as anotações em mãos e a memória 
imaginativa em atividade seria feito esboços. Esses esboços viriam a servir como 
base para pinturas. 
No fundo, isto significa que não existe uma lei geral da arte: só há a 
inventividade e a originalidade do artista, isto é, coisas que ou existem ou 
não existem, e que nem se podem prescrever, nem recomendar, nem 
considerar como leis da arte. Depois desta revolução, será preciso 
considerar a atividade artística como privada de lei? Seria o mesmo que 
dizer que a arte é atividade cega e arbitrária: seria como identificar a 
liberdade com a licenciosidade, a inventividade com o acaso, a originalidade 
com o capricho. Tudo isto é contrário à experiência dos artistas, os quais, 
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embora arrastados pelo estro de veia fácil e abundante, conhecem todavia o 
inflexível rigor e a severa legalidade que preside ao êxito das suas obras, e 
não estão facilmente dispostos a conceder que a sua arte se reduza ao 
resultado de uma espontaneidade cega e incontrolada. Sem levar em 
consideração que em tal caso obras de arte tornar-se-iam impossíveis de 
serem julgadas: emparedadas numa existência indiferente, apresentar-se-
iam como produtos de uma força cega, privadas quer de valor quer de 
desvalor, não susceptíveis nem de apreciação nem de juízo. (PAREYSON, 
2001, p. 182-183) 
É tido como exitosa dentro da poética desse conjunto aquela obra que 
passava de alguma forma pelos requisitos pré-obra, e que conseguiam expressar 
visualmente a sensação ou história vivida no sonho, e estar de acordo com os 
critérios estéticos do artista.  
Podemos concluir, portanto, que a lei universal da arte é que na arte 
não há outra lei senão a regra individual. Isto quer dizer que a obra é lei 
daquela mesma atividade de que é produto; que ela governa e rege aquelas 
mesmas operações das quais resultará; em suma, que a única lei da arte é 
o critério de êxito. Em todas as outras atividades uma operação é bem 
sucedida enquanto é conforme à lei universal: uma ação é boa pela sua 
conformidade à lei do dever, e uma proposição é verdadeira pela sua 
conformidade às leis do pensamento. Em arte, por outro lado, a obra triunfa 
porque triunfa; triunfa porque resulta tal como ela própria queria ser, porque 
foi feita do único modo como se deixava fazer, porque realiza aquela 
especial adequação de si consigo que caracteriza o puro êxito: contingente 
na sua existência mas necessária na sua legalidade; desejada, na sua 
realidade, pelo autor, mas, na sua interna coerência, por si mesma. 
(PAREYSON, 2001, p. 184-185) 
As obras apresentavam uma dualidade estética, os conteúdos eram bizarros. 
Como puderam ser observados nas obras autorais apresentadas anteriormente, 
nesse texto os seres e acontecimentos eram feios, porém as composições eram 
organizadas. As cores e texturas eram sempre planejadas para direcionar e enfatizar 
os elementos mais importantes da composição, seguindo as sugestões de Gurney, 
que explicita em sua obra "Color and Light - A Guide For The Realist Painter" 
(GURNEY, 2010) sobre técnicas de aplicação da cor na pintura, e também, como 
também gerar prazer visual. Havia a preocupação com a cor para que elas fossem 
belas e agradáveis.  Mas, esse belo também era guiado pelo sombrio e visceral, 
onde muito se percebeu a predominância de tons escuros, e sanguinolência. 
Geralmente apresentando situações de perigo mortal ou de vitória contra o mal 
praticamente impossível, as obras protagonizavam uma situação que gera 
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desconforto ao ver.  Então, era de se esperar que as obras não fossem 
representantes dos sentimentos de alegria, felicidade e tranquilidade, mas sim, da 
luta e da dor. Luta e dor conteúdos que geram a dualidade com as belas pinceladas 
ou traços fluidos, harmonia de cores e composições.  
 
E, falando de feio artístico, é bom lembrar que quase todas as 
teorias estética, pelo menos da Grécia aos nossos dias, têm reconhecido 
que qualquer forma de feiura pode ser redimida por uma representação 
artística fiel e eficaz. Aristóteles (Poética, 1448b) fala da possibilidade de 
realizar o belo imitando com maestria aquilo que é repelente e Plutarco(De 
audiendis poetis) diz que, na representação artística, o feio imitado 
permanece feio, mas recebe como que uma reverberação de beleza da 
mestria do artista. 
Identificamos, assim, três fenômenos diversos: o feio em si, o feio 
formal e a representação artística de ambos. (ECO, 2014, p. 20) 
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6- Conclusão 
Após observar as características deste processo criativo, suas motivações e 
inspirações, e o processo de pesquisa e produção, neste estudo sobre criação 
artística, videogame e inconsciente, podemos concluir que foram obtidos resultados 
artísticos e teóricos. 
Com respeito ao processo criativo, além de todas as questões já 
apresentadas, o fator tempo foi crucial para o desenvolvimento. Pois, o tempo faria 
as imagens do sonho desvanecerem, bastante tempo era exigido em todas as 
etapas do processo criativo. O tempo então acabou por definir, a quantidade de 
obras que foram apresentadas aqui.  
Apesar da possibilidade dos jogadores estarem imersos em mundos 
fantásticos, criarem soluções e realizarem ações únicas dentro das permitidas pela 
programação do jogo. A simples experiência do ato de jogar videogame não qualifica 
jogadores a fazerem obras de arte visual. Pois, esses mesmos se não possuírem 
conhecimentos técnicos e estéticos não poderão expressar essas imagens de 
maneira exitosa. 
Sobre as influências visuais do videogame, pelos relatos e resultados visuais, 
ficou ao menos nessa produção, evidente que o videogame influencia nas imagens 
dos sonhos e consequentemente no repertório da imaginação do jogador. Mas a 
pesquisa de Gackenbach (GACKENBACH, ROSIE, et al., 2011) e dos outros autores 
aqui apresentados foram muito importante para direcionar o estudo, e compreender 
de fato que os videogames podem influenciar nos sonhos e inconsciente. Com os 
relatos do processo criativo aqui apresentado, chegar à conclusão de que os sonhos 
jogos eletrônicos influenciam os sonhos era algo intuitivo. Porém, tais afirmações 
sem o apoio teórico dos autores (experts nos campos de estudo sobre linguagem, 
videogame, inconsciente e sonhos) aqui apresentados ficaria restrito à uma 
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suposição, uma percepção ou até mesmo uma sensação. Mas desde o início, este 
trabalho se propôs a ser mais que apenas um relato de um processo criativo, mas 
também algo que contribuísse para o campo dos estudos de videogame e de 
sonhos. Portanto a contribuição desses autores foram essenciais.  
 
In another recent study that used the video game “Doom” as a 
stimulus, Ribeiro and Pantoja reported their efforts to investigate learning 
effects in sleep (as reported in Callaway, 2009). Playing Doom for an hour 
before sleeping in a sleep laboratory resulted in almost all participants 
dreaming about the game. [...] 
[...] Video games are increasingly pervasive in today’s youth culture, 
and broader questions of their impact on dreams need to be considered.
40
 
(GACKENBACH, ROSIE, et al., 2011) 
 
É importante atentar que o videogame, como qualquer outro tipo de 
entretenimento, experiência ou arte, tem o poder de influenciar no inconsciente. Mas 
com o exemplo dos jogos eletrônicos, vemos que a cultura que o artista consome 
influência na sua produção artística. E se esse artista acaba por trabalhar em 
alguma empresa que produz conteúdo que pode chegar a outros espectadores. 
Temos uma nova possibilidade de pesquisa. Que é sobre esse hipotético ciclo 
renovável da arte, cultura e inconsciente.  
Sobre as recordações, apenas as descrições escritas e visuais não bastavam, 
somente revelando os sentimentos vivenciados é possível ter algum real 
entendimento sobre esse processo criativo. É importante relatar sobre os 
sentimentos produzidos por tais experiências, para poder trazer à luz alguma 
possibilidade de interpretação apoiada para quem vê as imagens, ou lê os textos 
dos sonhos. Assim sendo, as imagens e textos são diretamente influenciados pelas 
                                                 
40  
Em outro estudo recente que usou o jogo eletrônico "Doom" como um estímulo, Ribeiro e 
Pantoja relataram seus esforços para investigar os efeitos de aprendizagem no sono (como relatado 
na Callaway, 2009). Jogando Doom por uma hora antes de dormir em um laboratório do sono resultou 
em que quase todos os participantes sonhassem com o jogo. [...] 
[...] Jogos de vídeo game são cada vez mais difundidos na cultura da juventude de hoje, e 
questões mais amplas de seu impacto sobre os sonhos precisam ser consideradas. (tradução nossa) 
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emoções vivenciadas durante o sonho ou alucinação, e obviamente somente uma 
pessoa sabe dessas emoções até o momento que elas são expressas no escrever e 
desenhar, porém suas motivações ainda ficariam obscuras, e como aqui é lugar de 
elucidações e não de ocultamentos, nada mais pertinente que cristalizar essas 
vivências do espírito. Afinal de contas, as sensações que ficavam dos sonhos muitas 
vezes eram mais importantes que as próprias imagens, na tentativa de 
representação. Pois, em diversos casos, as sensações e emoções que remanesciam 
após os sonhos, eram de certa forma, mais evidentes que as próprias imagens.  
Os progressos artísticos foram significativos. Após todo esse processo 
criativo, que também envolveu pesquisa e estudo teórico. O artista pesquisador sai 
mais fortalecido, pois foram obtidos, diversos conhecimentos através da pesquisa e 
experiência.  E isso acaba aumentando a confiança, repertório e até mesmo a 
qualidade estética das futuras obras. Anotar e pintar representações dos sonhos é 
um desafio, pois significa representar no mundo físico acontecimentos e imagens do 
inconsciente. Isso tudo estando em estado de vigília com a consciência desperta. 
Após estas experimentações, o ímpeto criativo passa a surgir com mais força, pois 
agora a representação passa a ser mais confiante.  
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ANEXO A- Alien no Shopping  
O herói (personagem central) que o sonho o indicava como sendo o 
protagonista estava no estacionamento de um shopping acompanhado por uma 
mulher, sua amante. Eles tentavam manter relações sexuais, mas foram impedidos 
por um senhor enxerido, afirmando que não podiam parar o carro na vaga onde 
estava. O herói ficou nervoso e perseguiu o estraga prazeres para dentro do 
shopping para tirar satisfações. Uma funcionária do shopping logo percebeu a 
confusão e pediu calma já que o idoso era conhecido da casa e vivia causando 
problemas dessa natureza. 
 Nesse momento o foco muda, e o sonho direciona a percepção para 
um evento distinto que estava ocorrendo dentro do shopping. 
Um alvoroço, ao longe gritos e pânico podiam ser ouvidos ao fundo 
contrastando com o ambiente agradável do shopping. A curiosidade foi implacável e 
mesmo imaginando o perigo o herói precisava intimamente e foi verificar o que 
estava acontecendo. Um ser de aparentemente 3,5m de altura fatiava as pessoas 
com suas garras que substituíam as mãos. Ele tinha postura elegante tanto as 
garras quanto seu porte ereto lembravam um louva deus, mas o restante do corpo 
era de humanoide sua estrutura geral era muito parecida com um homem adulto 
forte. Provavelmente um alienígena, que apareceu para cometer uma chacina 
ordenada por seu povo.  
No sonho não é claro a origem desse ser, muito menos a motivação para o 
ataque ou invasão, os personagens do sonho pensavam que estava ocorrendo um 
incurso extraterrestre. 
  Os gritos só não eram mais aterrorizantes que a piscina de sangue que se 
formou, pessoas escorregavam no sangue de seus amigos e parentes. A criatura 
começou a perseguir o herói que correu até uma loja de carros, uma bela moça 
estava se escondendo dentro de um dos carros. Mas de alguma forma o alienígena 
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sabia que ela estava lá como se possuísse algum tipo de percepção mais aguçada 
que o ser humano, ele cortou o carro e a mulher ao meio apenas com um golpe. O 
herói ficou particularmente triste. 
A jovem que foi dilacerada era uma antiga paixão juvenil, o herói ficou 
entristecido, pois além de perder um conhecido de maneira cruel, sua impotência 
ficou evidente, ele nada poderia fazer, apenas fugir covardemente. 
O desespero aumentou, o herói e a amante correram até as saídas do 
shopping, mas as portas estavam seladas, e os vidros estavam anormalmente 
resistentes, como se houvesse um campo de força os reforçando. Foram até o 
estacionamento e percebendo que não havia saída. O casal se escondeu em uma 
das várias caçambas de lixo e entulho vermelhas. Os dois se sentiram seguros por 
um instante, mas subitamente o alienígena corta a tampa e os encara 
ameaçadoramente. 
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ANEXO B- Dentista Macabro 
Um grupo de arqueólogos e antropólogos foi até uma pequena aldeia 
indígena africana, lá contemplaram os seus rituais e costumes. Porém, à noite, uma 
mulher aparentemente separada forçadamente do grupo.  Acabou fazendo parte de 
um dos rituais da tribo. Um dos lideres da tribo, uma espécie de shaman, imobilizou-
a e iniciou à inserção de dentes humanos no peito do pé da mulher. Ela gritava e 
contorcia-se. Mas com serenidade o shaman prosseguia com as inserções. 
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ANEXO C- Biblioteca Sombria 
Fui levado á um local onde era um corredor de biblioteca infinito e o chão era 
grama verde. Era apenas um corredor, dos lados atrás das estantes havia apenas 
trevas e árvores secas. Eu notava a presença de vários seres mágicos invisíveis.  
Uma bela bruxa veio me orientar a ler livros de magia.  Eu peguei um que 
chamava óculo, sua energia era tão poderosa que me deu choque estático e cai no 
chão.  Peguei o livro novamente e comecei a folhear. Um ser negro, de uns quatro 
metros começou a ser revelado nas costas da bruxa.  Era uma espécie de demônio 
caveira negra que queimava energia de fogo negro. Ela falou pra eu ler um trecho do 
livro e apontar a mão esquerda para o ser.  Quando fiz isso outra bruxa, linda, que 
parecia uma atriz de cabelo cacheado me alertou que isso era magia negra. E 
acreditei, pois, magia branca se faz com a mão direita. Então fiz uma pistola com a 
mão direita e atirei energia invisível no demônio. Ele sentiu a descarga e fugiu se 
teleportando com dor juntamente com a bruxa do mal. 
Agradeci a bruxa branca e todos me cumprimentaram achando que eu era 
uma espécie de escolhido.  Lá havia outros bruxos e bruxa mestres e aprendizes. 
Depois de um tempo fui designado para uma missão vasculhar a ala sul que descia 
até se perder de vista em uma leve inclinação, mas uma bola rolaria até o fim. Fui 
acompanhado pela bruxa branca que ia me mostrando livros de magia branca, eu 
sentia muita atração sexualmente por ela, sempre a abraçava.  O cenário foi 
mudando alguns telhados nos cantos e uma arquitetura estranha.  Um ser alado 
surgiu gigante do tamanho de um elefante. Era um grifo vermelho e verde e não 
tinha bico sua cara um pouco alongada e redonda sua pele distorcida escondida por 
penas curtas no rosto. Corremos em baixo dos telhados para evitar as investidas 
aéreas. Até que parei e decidi enfrentar com um livro. Li e Apontei a mão uma rajada 
de energia imperceptível o atingiu e o fez ficar dócil. Eu então o lacei e o levamos 
para a biblioteca antes de chegar eu o adicionei magicamente um bico.  Quando 
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chegamos fomos bem recebidos e com curiosidade um velho Bocarra perguntava se 
era um grifo.  
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ANEXO D- Santuário  
Era uma nave ou planeta diferente, ele era dividido em 3 setores, na 
superfície ficavam os humanos, no meio viviam seres parecidos com Ents e Driads, 
do tamanho de humanos. E na base seres elevados espiritualmente, aparentemente 
constituídos de pura energia cósmica. A gravidade era estranha, era possível dar 
grandes saltos, mas as quedas não eram tão amortecidas e lentas. O primeiro setor 
era composto de grandes áreas cinzentas e algumas construções que lembravam 
escolas e containers. 
Houve uma explosão e uma raça alienígena começou a atacar a superfície, 
pareciam insetos misturados com a simbionte do personagem Venom e alguns 
traços do alien, eles eram ferozes e implacáveis. Escondi-me em um container, mas 
eles encontraram, então decidi correr para a parte de baixo da nave.  
Muita gente morreu, mas eu e um grupo de sobreviventes chegamos à 
passagem para o nível dos Ents. Lá havia algumas mulheres de jalecos brancos em 
uma plataforma, ela abriu a boca, e na tela de computador integrado no balcão 
começou a apagar um dente e criar um novo no lugar. Esperamos por nossa vez de 
ser atendido pelo guardião, então ele nos colocou no detector de maldade, que tinha 
3 níveis também, com 3 marcações a pessoa poderia ficar apenas na superfície, 
com 2 poderia descer até os Ents, com apenas uma poderia descer até os 
energizados. 
Eu passei com apenas uma marcação (mesmo não acreditando que 
conseguiria), alguns outros humanos não foram salvos, descemos então com a 
mesma plataforma ela ia descendo flutuando e pudemos ver a paisagem do mundo 
dos ents, a estrutura geral do interior era de uma forma cilíndrica, e nas bordas tinha 
os andares com varandas apontadas para o centro, no meio apenas arvores 
algumas enormes, havia também e algumas construções flutuantes. 
158 
 
Mas os insetos continuavam a passar pelas defesas e a descer em nossa 
perseguição, exterminando e contaminando toda a vida da estação. Continuei 
descendo, saltando pelas arvores até chegar à passagem do nível inferior. 
Na passagem havia um guardião feito de energia cósmica, imponente, 
parecia ser um semideus, tinha um grande intelecto, ele falou que os humanos da 
superfície estavam perdidos. Ele detectou um pedaço do simbionte querendo 
contaminar minha carne, ele imediatamente obliterou o parasita minúsculo. Em tom 
de pesar ele falou que agora os alienígenas já sabem onde estamos, e como chegar 
até nós. 
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ANEXO E- Apocalipse no Japão 
Dos céus caiu um pequeno meteoro, próximo de um general japonês que 
organizava seu pequeno exército de samurais.Um ser que lembrava Apocalipse dos 
x-men, e também lembrava o ator que interpretou Morfeus no filme Matrix, emergiu 
da cratera. Todos ficaram muito espantados. E apocalipse se apossou do posto de 
general tomando a batuta do líder abismado com a sua presença. 
Enquanto isso, no litoral próximo chega à praia um andarilho que era idêntico 
ao ator do seriado Hannibal, ele desce do barco e adentra na mata aparentemente 
tropical. Na mata havia vários caminhos de pedra denunciando a presença de 
humanos próximos, ele caça um coelho. Mas, está mesmo a procura do Apocalipse. 
Apocalipse passa a dar ordens ao exército de samurais que vestiam 
armaduras pretas e douradas com capacetes de samurai e mascaras de aço. 
Apocalipse desembainha uma grande katana, e desfere três golpes rápidos e corta 
ao meio, a cabeça de três soldados. Ele olha para o céu e invoca um meteoro, que 
começa a cair rapidamente próximo das fileiras de samurais. O meteoro se choca 
com o chão e incinera todos os soldados. 
Um caçador percebe e vai ao encontro do apocalipse para travar uma luta de 
katanas. 
Eu sonhei que estava anotando esse sonho. Porém enquanto eu anotava no 
sonho o roteiro era um pouco diferente, parecia um flashback. 
Um espadachim matou um fazendeiro e sua filha, que era a futura 
encarnação de Apocalipse. Um tempo depois ele aportou em uma ilha, e encontrou 
com uma jovem aprendiza de samurai que também era aspirante de caçadora de 
apocalipse. Começou a chover na selva, uma chuva tropical, mas logo parou e um 
coelho saiu da toca, e ele o matou com uma flechada. Montaram uma fogueira e 
comeram. 
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Enquanto isso Apocalipse estava matando os soldados. Ou seja, ocorreu um 
looping mudando o começo e acrescentando uma personagem, mas o final é o 
mesmo. 
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ANEXO F- Sem as mãos 
Era um mundo parecido com o império romano, mas muito mais brutal. Eu era 
uma guerreira da nobreza que sempre se metia em confusões políticas.  Por 
reivindicar direitos das mulheres fui acusada de traição e condenada á 
desmembramento. No dia da execução em uma pequena praça com tijolos amarelo 
e alguns soldados com armaduras escuras feitas de couro. Assim que começou o 
evento uma espécie de guilhotina cortou meus dois antebraços eu então rolei para o 
lado e consegui entrar em um compartimento secreto.  
Com muito custo consegui me esconder e cauterizar os cortes. Eu queria ir ao 
mar para curar meus ferimentos. Consegui chegar a um reino que tinha praia de 
grama eram grandes pradarias verdes conectadas diretamente ao mar e seus rios 
salgados.  Casei-me com um nobre e virei rainha e fiquei aguardando para guerrear 
com quem arrancou meus braços.  
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ANEXO G- Lombriga 
Um verme de uns 20 cm de comprimento, branco, com a boca de pinça de 
bico preto. Ele tinha o corpo enrugado e movia-se muito rapidamente contraindo e 
esticando o corpo, como se fosse um elástico.  
Dei uma sapatada nele, e ele se enrolou formando uma bola, do tamanho de 
um coco queimado, sua cor ficou avermelhada, e seu comprimento parecia maior 
enquanto enrolado. 
Ele ficava quicando como se fosse uma bola de pingue-pongue para tentar 
fugir, mas depois de mais algumas sapatadas ele morreu, e voltou em sua forma 
original, porém, ainda continuava vermelho. 
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ANEXO H- A pizzaria do diabo  
O diabo, vermelho e magro, deu o folder com o cardápio de pizzas. 
Eu e minha noiva, ligamos até lá e ordenamos 4 pizzas: queijo, presunto, 
marguerita e camarão, mas estava demorando então resolvemos cancelar a de 
camarão. 
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ANEXO I- Experiência Alucinatória 
Era noite em torno de 01h00min da madrugada e eu estava dormindo. O 
pequeno espelho do banheiro que estava pregado provisória e precariamente com 
fita crepe no banheiro caiu. Ele caiu em cima da torneira do banheiro fazendo um 
estrondo e abrindo a torneira. 
Minha esposa acordou gritando. 
- O que é isso? O que está acontecendo? 
Interrompi subitamente meu sono e levantei dando chutes e socos no ar, e 
gritando e repetindo as palavras dela. Acendi a luz e verifiquei no banheiro, que era 
apenas o espelho que havia caído.  
Porém, quando me sentei na cama, percebi que não estava me sentindo 
muito bem. O susto foi tão grande que eu continuei em estado de susto.  
Tentei dormir novamente, mas, me sentia agitado, e comecei a ver 
alucinações. Um demônio alto, de uns dois metros e meio de altura, totalmente 
negro, como se estivesse banhado em petróleo, possuía espinhos afiados que 
saiam de suas costas e ombros. Essa imagem me perturbou. Mas, também não 
conseguia mais reconhecer se a pessoa que estava ao meu lado era minha esposa 
ou outro ser fantasmagórico. Cheguei a perguntar se ela era ela mesma, e qual era a 
sua intenção. 
Depois de alguns minutos me acalmei um pouco, mas minha esposa queria 
voltar a dormir, e colocou uma venda em seus olhos. Mesmo com as luzes acessas 
eu fiquei aterrorizado com aquela figura. Ela percebendo meu pavor também ficou 
assustada e gritou, eu a acompanhei e gritamos juntos.  
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Mandei uma mensagem de texto para um amigo, segundo ele a mensagem 
estava muito confusa e estranha, então a minha esposa ligou para ele, e ele veio 
nos levar para o pronto socorro.  
No pronto socorro, fui diagnosticado com uma crise de stress e minha 
pressão estava muito alta, fui medicado e fomos embora.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
